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DRO SOET 



Perdido en un laberinto de 
256 habitaciones lucha en con- 
tra del tiempo y las radiaciones 
letales para teleportarte a 
lugar seguro. También incluido 
en esta cinta un único y fáci 
de utilizar, sistema de constru- 
cción de laberintos, que te 
permitirá corregir el existente 
o crear otros nuevos. 

MSX 

COMMODORE 




CHILLER 

En una fría noche de Luna llena 
intentarás salvar a tu chica 
enfrentándote a cadáveres 
vivientes, arañas, espectros 
y murciélagos. 
¡Animo y recoge todas las 
cruces que puedas! 




La tercera de la serie de aven- 
turas Magic Knight, se encon- 
tró a sí mismo transportado 
al siglo 25 abordo de la nave 
estelar PISCIS. El juego utili- 
za un sistema mejorado de 
animación, que fue utilizado 
por primera vez en Spellbound. 
¿Será éste el fin de Magic 
Knight?. 

SERIE M.A.D.: P.V.P. 1.100 PTAS. 



FORMULA 1 

El juego de competición de 
mayor realismo, con los diez 
circuitos más famosos; 
SI LVERSTONE, MONACO, 
MONZA... etc. 

13,2, 1... Adelante) 
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SPEEDKING 

El juego de carreras de Moto- 
cicletas con la emocionante 
acción de correr rueda con 
rueda contra otros 19 pilotos 
jPpnte el casco y vive la inol- 
vidable aventura de las motos 




SPACE WALK 

Eres un astronauta al mando 
de la Lanzadora Espacial. 
Desde tu base en la luna vigilas 
os satélites, descarriados y 
tienes que recuperarlos. Tra- 
baja por la superficie de la luna 
y cuando sea necesario utiliza 
el JET-PACK para propulsarte 
al satélite. 



Editorial 



CUESTION DE 
ESTRATEGIA 



Asistimos azorados, del mismo modo 
que los usuarios, a la reñida guerra en 
el segmento de la electrónica de 
consumo por hacerse con el mercado 
español. Esta guerra en realidad se 
limita a una marca y a un sistema. A 
priori la marca en cuestión que no es 
otra que Amstrad no tendría nada 
que hacer frente a la potencialidad y a 
las tremendas posibilidades que 
ofrece el sistema MSX. De todos 
modos, la batalla existe, en primer 
lugar porque dicha marca ha optado 
por ofrecer sus máquinas a precios 
verdaderamente competitivos y llevar 
a cabo una intensa campaña 
publicitaria en todos los medios de 
comunicación informando al gran 
público de las virtudes de dichas 
máquinas. Todo esto que parte de un 
planteamiento muy simple de 
comercialización no tiene su 
contrapartida en el sistema MSX y las 
multinacionales que lo han 
desarrollado prefieren imponer su 
sólo prestigio de marca. Esto 
indudablemente es muy respetable, 
pero el mercado necesita una mayor 
información del producto ofrecido. 
Tal información es mucho más fácil 
de realizar por parte de los 
fabricantes del MSX ya que unidas 
podrían presentar un frente casi 
invulnerable. Sin embargo, tal frente 
aún no se ha consolidado debido a 
que no se han puesto de acuerdo en 
presentar una estrategia común de 
ventas al margen de las lógicas 
competencias entre marcas. Si todas 
ellas han optado por un sistema que 
en sí es el más racional de todos y el 
que mayores posibilidades de futuro 
tiene, la necesidad de trabajar de un 
modo serio y unido es imprescindible 
para que otros no se lleven el gato al 
agua. Un mayor empuje, seriedad en 
el trato al usuario y un mayor 
despliegue de medios consolidarían la 
MSX no sólo en el mercado español 
sino en todo el mercado europeo. Es 
de esperar que este cometido que 
planteamos no caiga en saco roto. 

MANHATTAN TRANSFER, SA. 
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Línea directa 
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IMPRESORA 



Poseo una SVI-728 y recien- 
temente he comprado una 
impresora ADMATE 
DP-100. Mi problema es que* 
no sé sacar los caracteres 
propios del castellano, qui- 
zás sea porque el manual 
viene en inglés. Como ve- 
réis, os adjunto unas fotoco- 
pias del mismo por si podéis 
ayudarme. 

José Plaza González 
Illescas (Toledo) 

Antes de dar respuesta a tu 
consulta quiero resaltar el 
buen criterio que has mos- 
trado al acompañar tu carta 
con las fotocopias del ma- 
nual. Desde aquí invitamos 
a todos los lectores a que ha- 
gan, en lo posible, lo mismo, 
cuando deseen formular pre- 
guntas en torno a algún arte- 
facto conectable al ordena- 
dor. Hay que tener en cuen- 
ta que no siempre se dispone 
de la máquina en cuestión, lo 
que conlleva que, en esos ca- 
sos, las contestaciones se den 
«de oído». 



En cuanto a la ADMATE 
DP-100 debes saber que se 
trata de una seudo-compati- 
ble EPSON y que responde a 
los códigos de este tipo de im- 
presoras. Mi primer consejo 
es que intentes hacerte con 
un manual en castellano de 
la EPSON 80 o de las SEI- 
KOSHAS 800 ó 1000, puesto 
que, como ya he dicho, son, 
muy parecidas a la tuya y 
tienen la ventaja de ser más 
populares. No obstante, sa- 
car los caracteres propios del 
castellano ya es otra cosa. Tu 
impresora, como las 
EPSON, no puede represen- 
tar directamente vocales 
acentuadas. Lo que sí puede 
imprimir son las letras eñe 
(mayúscula y minúscula) y la 
apertura de interrogación. 
Los códigos de estos caracte- 
res son, respectivamente, el 
92, el 124 y el 93. Natural- 
mente antes deberás haber 
mandado el commando ESC 
R 17 «LPRINT CHR$(27); 
«r»;CHR$(17) ; », que es el 
que selecciona el juego de ca- 
racteres del castellano. Por 
otra parte, si deseas evitarte 
mandar los códigos cada vez 
que quieras imprimir alguno 
de los símbolos anteriores, te 
recomiendo que fijes los mi- 
crointerruptores de tu má- 
quina de la siguiente forma: 
8 y 12 en «ON», 9, 10 y 11 
en «OFF». 

Para concluir te indicaré dos 
formas habituales de subsa- 
nar la falta de vocales acen- 
tuadas. El primero, y más 
utilizado, consiste en man- 
dar la vocal seguida de un 
retroceso de carro 



— CHR$(8) — y un apostro- 
fe. El segundo, mucho más 
laborioso, es simular la vocal 
acentuada poniendo la im- 
presora en modo gráfico y 
mandándole a continuación 
la definición de la letra byte 
a byte (como si se tratara de 
un SPRITE, pero girado 90 
grados). 

CODIGO MAQUINA 

Les escribo para sugerirles 
que amplíen en número de 
páginas y de programas en 
C.M. y les pido que intenten 
explicar con más profundi- 
dad los programas en este 
lenguaje, ya que resulta frus- 
trante no comprender los 
cálculos y acciones que se 
realizan en él. La dificultad 
del ASSEMBLER se acentúa 
si no se comprende la intro- 
ducción de datos en los re- 
gistros (su utilidad) y las 
operaciones lógicas (XOR, 
AND, OR). También deseo 
preguntarles cómo se realiza 
la salida de datos por panta- 
lla tanto en la de textos co- 
mo en la de gráficos, y si el 
manual que acompaña al en- 
samblador de SONY es lo 
suficientemente completo 
como para enteder parte de 
la programación en C.M. 

Manuel Trujillo 
Hospitalet (Barcelona) 

Habrás observado que la 
tendencia de nuestra revista 
es profundizar cada vez más 
en el código maquina. De 
hecho ya hay varias secciones 
que tratan el tema con asi- 
duidad. Lo que resulta 




imposible es explicar en cada 
listado de ASSEMBLER el 
significado de todas y cada 
una de las instrucciones. Esto 
sería dar pie a que otros lec- 
tores solicitaran una explica- 
ción detallada de las líneas 
de todos los programas BA- 
SIC que aparecen en estas 
páginas (en realidad recibi- 
mos muchas cartas en este 
sentido). De cualquier for- 
ma, existe una sección que 
encaja perfectamente en lo 
que tú persigues: Del Hard 
al Soft. En ella podrás encon- 
trar muchas de las respuestas 
que persigues. Asimismo, me 
permito recomendarte que 
adquieras algún libro centra- 
do en el ASSEMBLER. En el 
especial C.M. tienes una re- 
seña de los aparecidos hasta 
la fecha relacionados con el 
MSX, aunque si de verdad 
quieres profundizar en el te- 
ma te aconsejo que compres 
«Todo sobre el procesador 
280. Es de Data Becker y 
cuesta unas 3800 pts. 
Sin que sirva de precedente, 
puesto que esta no es la sec- 
ción más adecuada, te apun- 
taré que en el código máqui- 
na del 280 existen 22 regís- 




ENTRA EN LA AVENTURA 
CORRE A TODA PASTILLA 
CON 
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tros que se comportan de for- 
ma parecida a las variables 
enteras que se emplean en 
BASIC. Estas variables tie- 
nen, como su nombre indica, 
la posibilidad de conservar el 
número que previamente le 
ha sido asignado. Así tú da- 
rías, por ejemplo, un valor a 
la variable «A» haciendo 
A = 14. Pues bien, desde el 
código máquina puedes dar a 
«A» el mismo valor em- 
pleando la instrucción LD 
A,14, que significa: carga el 
registro «A» con catorce 
(LD, del inglés LOAD, car- 

fa). Huelga explicar cuál es 
i utilidad de las variables, 
puesto sería imposible pro- 
gramar sin ellas. 
En lo tocante a como se re- 
presentan los datos en la 
pantalla te diré que se trata, 
simplemente, de encender y 
apagar puntos. Es casi seguro 
que alguna vez habrás defi- 
nido un SPRITE. En este su- 
puesto, habrás observado 
que los «unos» se representan 
en pantalla y los «ceros» no. 
El como se consigue es cosa 
de la electrónica del VDP y 
del talento del sistema opera- 
tivo, o del programador que 
escribe una rutina para con- 
trolar dicho procesador. En 
fin, por si te sirve de ayuda, 
la rutina ubicada en la direc- 
ción &H18 se usa, entre 
otras cosas, para sacar carac- 
teres a la pantalla de textos y 
la situada en la &H8D a la 
de gráficos. Antes de llamar- 
las, desde el código máquina, 
hay que poner el número del 
carácter a escribir en el acu- 
mulador (por acumulador 
me refiero al registro «A » del 
ejemplo anterior). 
En lo tocante a si el manual 
del emsamblador que tú citas 
(GEN, de la firma SONY) 
te ayudará a entender la pro- 
gramación en C.M., debo 
darte un no como respuesta. 
Es más, personalmente no 
conozco a nadie que haya 
empezado a programar en 
CAÍ. disponiendo de los lu- 
jos de un ensamblador. Lo 
normal es dar los primeros 
pasos introduciendo los códi- 
gos a mano. Luego de mu- 
chos errores, que acaban ir 
defectiblemente con la pulsa- 
ción del reset, se suele aco- 
meter la compra del emsam- 



blador. Eso sí, cuando ya se 
tiene cierta base. De cual- 
quier manera, te aconsejo 
encarecidamente que de ad- 
quirir uno de estos progra- 
mas sea el GEN de SONY, 
puesto que es el mejor con 
mucha diferencia. Además, 
por el mismo precio se inclu- 
ye un desensamblador/mo- 
nitor que puede resultarte 
útil para depurar tus progra- 
mas en código máquina. 
Aunque, a decir verdad, este 
último tiene varios defectos 
en su programación. El peor 
de todos es pulsar CTRL y 
una tecla no autorizada, 
puesto que el ordenador se 
cuelga. Sin embargo, a partir 
del trigésimo bloqueo se 
empieza a tomar en conside- 
ración, seriamente, la conve- 
niencia de pulsar las teclas 
con más cuidado. 



CONTROL DE CASTOS 
CASEROS 

Mi carta está relacionada con 
el programa «CONTROL 
DE GASTOS CASEROS» 
aparecido en el número 
16-17. En éste se abría un fi- 
chero en cassette, pero yo 
quiero pasarlo a una unidad 
de discos. Por qué he de 
cambiar las líneas 1410 y 
1550 (OPEN^ASrCONT" 
FORINPUT/OUTPUT AS 
<M), para abrir/cerrar dicho 
fichero en un diskette? 

William Gundin Bellas 
La Coruña 

Después de la instrucción 
OPEN es necesario indicar el 
periférico por el que se va a 
realizar la operación de E/S. 
Así pues has de sustituir en 
distintivo del cassette (CAS:) 
por el de la unidad de disco 
(A:) o, simplemente, omitir 
dicho nombre, puesto que en 
cualquiera de estos casos el 
sistema operativo entiende 
que se hace referencia al 
«Flopy». Otra cuestión será 
la salvaguarda de las dife- 
rentes versiones de los datos. 
Hay que tener presente que 
al grabar el fichero siempre 
con el mismo nombre 
(CONT) se borrará la ver- 
sión anterior y únicamente 



GRAN CONCURSO 

BOOGA 
BOQ 



¡Haz saltar la pulga hasta 
lo más alto y podras ganar 
hasta 125.000 pts. en pre- 
mios! 

MSX CLUB DE PRO- 
GRAMAS y MIND GA- 
MES ESPAÑA, S.A. te des- 
afían a que juegues con Boo- 
ga Boo y ganes. Booga Boo 
es una simpática pulga salta-, 
riña que cierto día cae a las 
profundidades de una cueva 
habitada por un peligroso 
dragón y plantas carnívoras. 
Tú, no solo tienes que sor- 
tear estos obstáculos, sino 
llevar a Booga Boo a la su- 
perficie superando los 80 ni- 
veles de que consta el juego 
y logrando la máxima pun- 
tuación. ¿Te animas? 

Bases 

1. Para participar remítenos: 

a) Una fotografía de la últi- 
ma pantalla de Booga Boo. 

b) Una fotografía del ta- 
blero de puntuación con tu 
nombre en el primer lugar. 

c) Al dorso de ambas fotos 
coloca tu nombre, direc- 
ción, teléfono y el número 
de referencia de Mind Ga- 
mes España, S.A., editor 
autorizado de Booga Boo 
en versión MSX para Es- 
paña, que figura en la cará- 
tula original. 

2. El ganador será el que 
obtenga mayor puntuación. 

3. En caso de haber más de un 
concursante con la máxima 
puntuación, el ganador se 
sorteará entre ellos. 

4. El premio al ganador con- 
sistirá en 125.000 pts. en 
software de Mind Games 
España S.A. y material di- 
dáctico de informática MSX. 




5. Todos los concursantes re- 
cibirán un regalo por su 
participación. 

6. El concurso caduca el día 
30 de noviembre de 1986. 

7. Quedan excluidos de parti- 
cipar en este concurso los 
empleados, agentes y fami- 
liares de los mismos de Quick- 
silva Ltd., Argus Specialist 
Publications, Alabaster Pass- 
more & Sons, Mind Games 
España, S.A., Ivex Films, 
S.A. y Manhattan Transfer, 
S.A. 

8. La participación implica la 
aceptación de las presentes 
reglas. 

9. Las decisiones de MSX 
CLUB DE PROGRAMAS 
serán inapelables y no se 
mantendrá corresponden- 
cia con los concursantes. 

10. Remite el sobre a: 

MSX CLUB DE 
PROGRAMAS 
CONCURSO 
BOOGA BOO 
Roca i Batlle 10-12 
Barcelona 08023 



¡¡GANA 125.000 pts.!! 











Especial para nuevos 
usuarios. 

Para que ningún lector 
quede al margen te propo- 
nemos una nueva sección/ 
concurso. 

¡Participa con tu pe- 
queño programa de gráfi- 
cos, sonido, juego o truco! 

BASES 

1. ° Podrán participar to- 

dos nuestros lectores, 
cualquiera que sea su 
edad. 

2. " Los programas se re- 

mitirán grabados en 
cassettes debidamente 
protegidas dentro de 
su estuche plástico. 

3. ° No se admitirán aque- 

llos programas plagia- 
dos o editados por 
otras publicaciones. 

4. ° Las mejoras a los pro- 

gramas se considerarán 
una aportación al mis- 
mo y se publicarán en la 
sección Línea Directa. 



PREMIOS 

5. " MSX CLUB premiará 

aquellos programas 
publicados con 2.000 
pts. 

6. " MSX CLUB se reserva 

el derecho de abonar 
los premios en metáli- 
co o su equivalente en 
software, haciéndolos 
efectivos a los 15 días 
de publicados. 

FALLO Y 
JURADO 

7. ° El Departamento de 

Programación actuará 
como jurado y su fallo 
será inapelable. 

8. ° Los programas remi- 

tidos no se devolve- 
rán, siendo destruidos 
aquellos que no sean 
seleccionados. 
10.° El plazo finalizará el 
30 de junio de 1987. 
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podrás conservar la última. 
Para eludir esto, te aconsejo 
que intercales una línea 
como: 

1395 INPUVNOMBRE"- 
;NO$:NO$=NO$+".DAT". 
A continuación debes dejar 
la línea 1410 de esta forma: 
1410 OPEN A$ FORIN- 
PUTAS £1 

Para adaptar la parte desti- 
nada a recuperar los datos 
deberás copiar la línea 1395 
con el número 1545 y modi- 
ficar la 1550 dejándola como 
la 1410 pero especificando 
OUTPUT. Por otra parte, es 
posible que no quieras re- 
nunciar a utilizar, de vez en 
cuando, la cinta, y prefieras 
añadir unas líneas que se en- 
cargen de pedir el nombre 
del periférico de entrada/sa- 
lida, antes de abrir el canal 
correspondiente. Si lo haces, 
puedes optar por imprimir 
los datos en una impresora 
dando «LPT:» como nombre 
de dispositivo. 



MISTERIOS DEL VDP 

Estoy comenzando a traba- 
jar en C.M. con un HIT BIT 
HB-75P. Uno de los traba- 
jos que he hecho es dibujar 
primero un mapa en BASIC 
y, mientras se visualiza en 
SCREEN2, copio los bytes 
de la VRAM en la RAM. 
Posteriormente, y gracias a 
un programa en C.M., leo 
estos bytes y dibujo el mapa 
con mucha más rapidez. 
El problema se presenta 
cuando, tras dibujarse per- 
fectamente el mapa en varias 
ocasiones, en otras se produ- 
cen unos vacíos de memoria 
de modo que el dibujo pier- 
de algunos de sus puntos. En 
otro micro exactamente 
igual ocurre algo semejante, 
pero con menos intensidad. 
Tengan en cuenta que desac- 
tivo las interrupciones (El) 
Y sincronizo el video con 
IN A, (&H99). 

Martin Guillament Jou 
Siurana (Girona) 

Deduzco, Dor lo que explicas, 
que guardas un dibujo en la 
RAM y posteriormente lo 
vuelves a colocar en la 
VRAM de un solo palo. 



Pienso también que utilizas 
para ello las dos rutinas del 
BIOS encargadas de mover 
bloques de memoria de la 
CPU y del VDP (&H5C y 
&H59). Pues bien, en primer 
lugar la instrucción El no 
deshabilita las interrupcio- 
nes, sino todo lo contrario, 
las habilita. La instrucción 
del 280 que desactiva las 
interrupciones en DI (disable 
interrupt). No obstante, de 
poco te servirá deshabilitar 
las interrupciones sino usas 
las rutinas del BIOS antes 
referidas, puesto que una de 
las primeras cosas que hacen 
es volverlas a habilitar. Por 
otra parte, efectuar un IN 
A,&H99 sólo tiene sentido si 
se va a construir una rutina 
autónoma de acceso a la 
VRAM, ya que asegura que 
los datos que se manden con 
OUT (&H99) sean recibidos 
por el VDP. Si tú utilizas el 
BIOS puedes relajarte y de- 
jar que el sistema operativo 
se encarga de gestionar el 
VDP como mejor le parezca. 
En cuanto al problema que 
planteas en tu consulta es de- 
bido a que se realiza un cam- 
bio de color después de alma- 
cenar los bytes en la RAM. 
Quizás pienses que si el con- 
tenido de la VRAM es el 
mismo el dibujo restituido 
también debería serlo. Sin 
embargo, hay que tomar 
también en consideración los 
registros de VDP. En efecto, 
el procesador de video nece- 
sita saber que color corres- 
ponde al transparente, en 
otras palabras: que color de- 
be pintar cuando encuentre 
un byte que lleve como dis- 
tintivo del fondo o de la tinta 
el código (correspondiente 
al color transparente). Para 
evitar este inconveniente 
puedes emplear la instruc- 
ción BASIC COLOR„C ; 
donde C especifica el color 
del borde. Tal vez parezca 
descabellado, pero éste será 
el código del color que el 
VDP tomará para represen- 
tar los puntos transparentes. 
Asimismo, es posible actuar 
directamente sobre el VDP, 
manipulado el registro que 
memoriza el color transpa- 
rente, haciendo: 
VDP(7)=VDP(7) AND 240 
OR nuevo color. 
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BIENVENIDOS A msxclub 

UN SOFTWME DE ALTA CALIDAD PARA MSX 



QUINIELAS 





KRYPTON. La batalla más audaz de las gala- 
xias en cuatro pantallas y cuatro niveles de 
dificultad. Un juego cuya popularidad es cada 
vez mas grande entre los usuarios del MSX. 
PVP.500Ptas. 



El secreto de la 



U-BOOT. Sensacional juego de simulación 
submarina en la que tienes que demostrar tu 
pericia como capitán de un poderoso subma- 
rino de guerra Panel de mandos, sonar, tor- 
pedos, etc. PVP. 700 Ptas. 



COÑ GARANTIA / 

/ÍWHATWTI^NSWS 



QUINIELAS. El más completo programa de 
quinielas con estadística de la liga, de los 
aciertos, etc. e Impresión de boletos. Acertar 
no siempre es cuestión de suerte. PVP. 700 
Ptas. 




8NAKE. Entretenido y muy divertido juego 
en el que Snake procura comer unos núme- 
ros que la engordan. Tanto las murallas que 
la rodean como su larga cola pueden ser 
mortales para ella PVP. 600 Ptas. 




EL SECRETO DE LA PIRAMIDE. Atrevido 
Juego de aventuras a través de los misterios 
y peligros que encierran los laberínticos pa- 
sillos de una pirámide egipcia [Atrévete si 
puedes! PVP. 700 Ptas. 



STAR RÜNBER. Conviértete en el audaz 
piloto interestelar y lucha a muerte, a 
través del hlperespaclo, contra las defen- 
sas del tirano Daurus. Dos pantallas y 
cinco niveles de dificultad. PVP. 1.000 pts. 



FLOPPY, El Preguntón. Un verdadero desafio 
a tus conocimientos de Geografía e Historia 
española Floppy no perdona y te costará 
mucho superarlo. PVP. 1.000 Ptas. 



MAD FOX. Un héroe solitario es lanzado a 
una carrera a vida o muerte por un desierto 
plagado de peligros. Conseguir el combusti- 
ble para sobrevivir es su misión Diez niveles 
de dificultad PVP 1.000 pts. 



Si quieres recibir por correo certificado estas i 



o copia este boletín y envíalo hoy mismo: 




Nombre y apellidos: 

Dirección: 

Población: 



CP 



Prov. 



Tel.: 



□ KRYPTON 

□ U-BOOT 

□ QUINIELAS 



FLOPPY 
MAD FOX 



Ptas. 500- □ SNAKE Ptas. 600- 

Ptas.700- □ EL SECRETO DE LA PIRAMIDE Ptas. 700- 
Ptas.700- □ STARRUNNER Ptas. 1.000,- 

Gastos de envío certificado por cada cassette Ptas. 70 - 

Remito talón bancario de Ptas. a la orden de Manhattan Transfer, S A. 



PVP. 1.000 Ptas. 
PVP. 1.000 Ptas. 



ATENCION: Los suscriptores tienen un descuento del 10% sobre el precio de cada cassette. 

IMPORTANTE: 

indicar en ei sobre MSX CLÜB DE CASSETTES. ROCAI BATLLE, 10-12 BAJOS. 08023 BARCELONA 



NUESTRAS CASSETTES NO SE VENDEN EN QUIOSCOS. LA UNICA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES SOLICITANDOLAS 

A NUESTRA REDACCION. ¡NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO! 




Esta sección de MSX CLUB es de nuestros lectores. Todos ellos tienen derecho a dos inserciones totalmente gratuitas. Las 
características de esta sección no permiten la inclusión de anuncios con fines de lucro. Advertimos que la desprotección y 
copia de software original es un acto delictivo perseguido por la ley. 



Compro cartucho de ampliación 
de 64K. Miguel. Font deis Cape- 
llans Torre 6, 3° l 1 Manresa (Bar- 
celona) - Tel. (93) 873 12 38. 
CP1. 

Intercambio programa de utili- 
dades y juegos, en Toledo y pro- 
vincias. Oscar López Pérez, 
Alberche 136, 4" A. Edif. Grana- 
da, Pol. Industrial Toledo 45007 - 
Tel. (925) 232 26 84. CPl. 
Intercambio programas apareci- 
dos en MSX CLUB y MSX EX- 
TRA. Enviar lista de los que te 
interesan. Colomina Sánchez, 
Enrique Piré García 42, 3 o JZ. El- 
che (Alicante). CPl. 
Intercambio programas. Envía- 
me tus programas en C.M. graba- 
dos en una cinta y te la devolveré 
con otros nuevos. Javier Cosco- 
lín, Ap. Correos 4034, Córdoba - 
Tel. 23 94 87. CPl. 
Contacto con usuarios unidad de 
disco de 3.5" Jordi Codigna Cla- 
ret, c/Bilbao 11,4" y 08240 Man- 
resa - Tel. (93) 873 41 35. CPl. 
Vendo Philips VG8010 nuevo, 
impecable, sin tocar, c/manuales, 
garantía y cables originales, lista- 
dos de )uegos, revistas MSX y 
cintas con más de 50 juegos. Todo 
29.980 ptas. Alberto Frías, Julián 
Gayarre 2, Castejón (Navarra). 
CPl. 

Intercambio tres juegos Yie ar 
Kungfu, Circus Cnarlie y Hero 
por Taekwondo o Boxing y Road 
Fighter. Luis Escudero García, 
Casablanca 11, Roquetas de Mar, 
Almería. CPl. 

Intercambio Yier Ar Kung Fu, 
Manic Miner, Blagger por otros 
de igual calidad. Club Ramsoft, 
Apdo. 33, 15960 Riveira (La Co- 
ruña). Tel (981) 87 10 78. CPl. 
Vendo Spectravideo SV-328, cas- 
sette y revistas por 40.000 ptas. 
Montse Sala. Tel. (93) 427 39 50. 
CPl. 

Intercambio más de sesenta jue- 
gos comerciales y cassette especial 
p/ordenador por unidad de disco 
3,5". Ramón Alonso c/Buenavis- 
ta 2B Etlo. 4 1 Monteada i Reixac 
(Barcelona). Tel. (93) 564 39 06. 
CPl. 

Intercambiamos juegos. Club 
Estemur Nueva San Antón, 29, 
3"C. 30009 Murcia. CPl. 
Vendo SVI 728 MSX, data casset- 
te, dos joysticks, revistas, manua- 
les en español e inglés, 8 juegos, 
un cartucho y libro basic. Todo 
en perfecto estado. 55.000 ptas. 
Roberto Acosta Jiménez, c/Salva- 
dor Manrique de Lara 32-9" C 
35010 Las Palmas de G.C. CPl. 
Vendo consola de videojuegos 
Philips, c/cartucho, prácticamen- 
te a estrenar por 6.000 ptas. Alicia 
Ager, c/Ronda del Carmen 35, 6" 
D. Cáceres 10.002. Tel (927) 
24 10 82. CPl. 



Intercambio programas con ami- 
gos de toda España. Envíame tu 
cinta y te la devuelvo con otros 
nuevos. Responderé a todos. Ja- 
vier Martín Cruz c/Poeta Gerar- 
do Diego 11, l 'Dcha. 39011 San- 
tander. Tel. (942) 33 09 16. CPl. 
Contacto con usuarios extranje- 
ros. Posibilidad de realizar pro- 
gramas conjuntamente. Intercam- 
bio de información, trucos, bi- 
bliografía, revistas, etc. A. Blanco 
Apdo. Correos 2168, 08200 Saba- 
dell (Barcelona). CPl. 
Intercambio Decathlon, Ghost- 
buster, Zaxxon, Pitfall II por Pa- 
norama para matar, Master of de 
Lamp, Grand National, etc. Igna- 
si Pony, Carretera de Cassernes, 
31 08680 Gironella (Barcelona) 
CPl. 

Vendo Toshiba HX10, cassette y 
cuatro programas. Todo en buen 
estado por 25.000 ptas. Alejandro 
de Julián Riera, Aragón 281, Pral. 
B 08009 Barcelona, Tel. (93) 
215 39 22. CPl. 

Vendo grabadora Sony TCM-2 
nueva, c/cable ordenador y un 
juego por 7.000. Contrarre- 
embolso. José A. Borrego c/Rei 
Martí L'Humá, 7. 17000-Girona. 
CPl. 

Intercambio programas MSX sin 
fines económicos. Enviar lista a 
José L. Vega. Pza. Salvador Riera 
/ Entio. 3* 08026 Barcelona. CPl. 
Cambio, compro, vendo progra- 
mas p/SVI 328. Miguel A. He- 
rraiz Diaz. c/Martínez Izquier- 
do 14, 28028 Madrid. CPl. 
Cambio todo tipo de programas 
en disco para el MSX.2 Antonio 
Millán San Emeterio c/Matía 44, 
4" dcha. 20008 San Sebastián - Tel. 
(943) 216 64 66, CPl. 
Intercambio juegos MSX por 
programas de aplicación. Emilio 
Sánchez Milla c/Minas 71, I o 
02650 Montealegre (Albacete). 
CPl. 

Compro cartuchos ROM 
p(Spectrum Plus, de juegos, de- 
portivos y de mesa. También de 
utilidades. Lázaro de Soto. Apdo. 
300. 21080 Huelva. CPl. 
Vendo urgente. Hit bit 55P, car- 
tucho ampliación HBM 16K, 13 
cartuchos de juego, 24 progra- 
mas, cables originales, 5 libros, 
calculadora sin estrenar. Todo 
por 50.000 ptas. C/grabadora cas- 
sette Computone 5.000 más. 
Oscar Guillen Pay c/Enrique Sa- 
las, Archena (Murcia). CPl. 
Vendo Spectravideo SVI 328 
80K, cassette SVI 404, Quick shot 
I y V, 12 programas, gestión y 
juegos, fuente de aliment. y dos 
manuales. Todo en perf. estado 
por 45.000 ptas. negociables. Juan 
Muñoz Falcó c/Marino Blas de 
Lezo, 24, 5" Valencia, Tel. (96) 
371 53 79. CPl. 
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Contacto c/usuarios Spectravi- 
deo 318/328 p/intercamb. progr. 
ideas trucos, etc. Feo. Javier 
Montero de la Cruz c/Oña 91, 7" 
2' 28050 Madrid, Tel. (91) 
201 75 76. CPl. 

Contacto c/usuarios MSX para 
formar un club. Juan Carlos Lo- 
rente. c/Ausona 82, Sabadell 
(Barcelona) Tel. (93) 716 25 83. 
CPl. 

Vendo Spectravideo SV 328 c/ 
cassette, dos joysticks, interface 
centronics p/impresora, progra- 
mas, cartuchos, libros y manua- 
les, mapa de memoria. Completa- 
mente nuevo a 45.000 ptas. José 
M' Sánchez Benito c/Sebastián 
Elcano 23, I o A, 33400 La Luz 
Aviles (Asturias) Tel. (985) 
57 45 14. CPl. 

Cambio jgo. Decathlon de Acti- 
vision con instrucciones por algu- 
no de los sgtes. jgos.: Super 
Chew, Tenis, Le Mans, H.E.R.O. 
Pin Ball o Fútbol. Daniel soto c/ 
Pedro II, 16, 1" 2' 07007 Palma de 
Mallorca. Tel. 41 58 60. CPl. 
Busco apliación de 64K p/MSX. 
A ser posible intercambio por 
;o. y cart. Santiago Cordón c/ 
iro 6-8 2" 3 J , 08035 Barcelona. 
CPl. 

Vendo ampliación de 16K p/ 
MSX. Santiago Cordón c/Tiro 
6-8, 2° 3*. 08035 Barcelona. CPl. 
Vendo Booga Boo original por 
1.900 ptas. o cambio por Knight 
Lore. Roberto López Rodríguez 
c/Juan XXIII, 1, Chantada (Lu- 
go). Tel (982) 44 00 10 (21 a 23 
hs.)CPl. 

Intercambio juegos por otros, 
como Circus Charlie, Comman- 
Shade, Gungfright, etc. 
eijón, Plaza Compostel 
7, 2" A. Riveira (La Coruña). CPl. 
Contacto c/usuarios de Baracal- 
do. Poseo un MSX y deseo inter- 
cambio de juegos e ideas. José 
Miguel. Llamar al 438 32 22 (La- 
borables 15 a 17 hs. CPl. 
Vendo Sony HB-P y cartucho de 
jgos. Battle Cross por 30.000 
ptas. y compro ampliación de 
memoria de 64 K por 9.000 ptas. y 
cartucho de jgo. Angel V. Moli- 
nero c/Bolivia 56-58, Zaragoza. 
Tel. (976) 31 46 22. CPl. 
Intercambio jgo. Le Mans 48K 
c/instrucciones en castell. por al- 
guno de los sgtes.: Knight Lore, 
Alien 8 o Gunfright. Siró Garrido 
Padró c/Mogakoa D 10" Izqda. 
Portugalete (Vizcaya) Tel. 
461 16 14. CPl. 

Vendo Sony HB101P, garantiza- 
do, c/Libros de instrucciones, 
curso de Basic, en vídeo Beta jue- 
gos v listados de revista en casset- 
te. Todo por 40.000 ptas. Jorge 
Fernández Guerrero, c/Reina 
Victoria 4, 1" C Parla (Madrid) 
CPl. 



Cambio Quickshot IX MSX joy- 
ball SVI sin estrenar por progra- 
mas MSX A. Morillas Avda. Luis 
More Castillo, 33 A 1" 2' 08840 
Viladecans (Barcelona). CPl. 
Vendo Spectravideo 728 más 
procesador de texto y base de da- 
tos, todo en perf. estado, sólo 
29.000 ptas. Miguel. Tel. (945) 
24 49 28 (tardes). CPl. 
Cambio 216 programas de revis- 
tas MSX por cartucho de amplia- 
ción de memoria 64K. José V. 
Planells Alagarda, c/Jesús Mo- 
rante Borrás 211, 46012 La Punta 
(Valencia). CPl. 

Vendo ordenador Hit Bit Sony 
55P y regalo dos cartuchos de 
juegos y dos manuales. Todo en 
perfectas condiciones por sólo 
20.000 ptas. Andrés Sánchez Bo- 
nilla c/Martín de Gainza 15, 
41005 Sevilla - Tel. (954) 
65 53 47. CPl. 

Vendo módulo de ajedrez y car- 
tucho c/tablero y fichas para vi- 
deo-juegos Philips, un adaptador 
de tarjetas Bee Card c/jgo. adjun- 
to y 2 cart., 10 jgos. en cinta y 
más de 30 revistas MSX. Precio 
de cada cosa a convenir. Gonzalo 
Uncilla c/San Francisco 1 3, 3" Du- 
rango (Vizcaya) Tel. 681 15 21. 
CPl. 

Cambio programas originales. 
Poseo Chess 86, Backgammon, 
Time Bandits, etc. por The way 
of the tiger, Gunfright, Ghost- 
buster y otros originales. Enri- 
que Conejero Jarque c/Ancha 12, 
10600 Plasencia (Cáceres) CPl. 
Vendo radio cassette stereo c/do- 
ble pletina y salida auriculares. 
Toma de micrófono aux. p/mez- 
cla de grabac, Botón high speed 
dubbling, AM/FM, toma 9 vol- 
tios. Precio 14.500 ptas. Oscar 
Guillen. c/Enrique Salas, Arche- 
na (Murcia). CPl. 
Compro ordenador, monitor, 
unidad de discos, grabadora cas- 
sette, joysticks MSX, nuevos o 
usados. A. Dávila Apdo. 274 
45600 Talavera de la Reina (Tole- 
do). CPl. 

Busco curso de inglés para MSX. 
Carlos Martínez, c/Vizcaya 345, 
4" l' 08027 Barcelona. CPl. 
Compro ampliación de memoria 
64K por 10.000 ptas. Angel Ois 
c/Cardoneira 3 y 5 2° Centro 
15001 La Coruña. CPl. 
Contacto con otros usuarios y 
otros clubs MSX. Club Mala- 
gueño MSX Avda. Manuel Go- 
rria 42, 5 o A. 29013 Málaga - Tel. 
26 61 18. CPl. 

Vendo ordenador Dynadata 
DPC-200 de 80K c/200 progra- 
mas comerciales, revistas, etc. por 
50.000 ptas. Luis A. de la Fuente 
c/Gran Capitán 3-5 2" D. 37005 
Salamanca. CPl. 

Contacto c/usuarios MSX p/in- 
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tercambio de programas e ideas. 
Principalmente de Toledo. Emilio 
Matamala Ortega. c/Martínez Si- 
mancas, 14, 2 o Izq. 45005 Toledo. 
Tel. (925)22 17 96. CP1. 
Intercambio 3 cartuchos Konami 
(Yie ar Kung fu 2, Soccer y Athe- 
tic Land) por cartucho amplia- 
ción de 64K. Alfonso Castro, P" 
Txingurri 4, 6 o D Herrera (San Se- 
bastián). Tel. (943) 39 14 24. CPl. 
Intercambio programas comer- 
ciales en cassette por otros co- 
merciales de ARTES MARCIA- 
LES y SIMULADORES DE 
VUELO. Llamad o escribid a: 
Carlos Alberto Marín. C/. S. 
Francisco 48, 9005 Burgos. (943) 
21 30 65. CP2. 

Intercambio de programas. Po- 
seo más de 200 títulos. Carlos 
Delgado, C/. Pablo Ruiz Picasso, 
12. 50015 Zaragoza. CP2. 
Mándame una cinta con tus jue- 
gos y te la devuelvo con los míos. 
Si te interesa el cambio mándalos 
a Juan José Ritore. C/. García de 
Paredes, 19. Badajoz 06006. Tel. 
23 76 87. Prometo contestar a to- 
das las cartas. CP2. 
Intercambio programas de todo 
tipo con usuarios de Barcelona. 
Poseo de los mejores. Alfons 
Elíes. C/.S. Eusebi, 8-10, 3." 2.\ 
Tel. (93) 318 12 44. CP2. 
Vendo urgentemente Spectravi- 
deo 318 con manual en castellano, 
cables, adaptador con ON/OFF 
de seguridad y DATA CASSET- 
TE SV-904 con muchos progra- 
mas de regalo por 30.000 ptas. ne- 
gociables. Escribir a Luis Docal 
Pombo. C/. Manuel del Palacio, 

16, 36003 Pontevedra o llamar al 
(986) 85 95 79. CP2. 

Vendo ordenador SONY HIT 
BIT 101 P, 6 revistas del MSX, 7 
cintas con 44 juegos y utilidades y 
2 libros de introducción al MSX 
TODO ELLO POR TAN SO- 
LO 50.000 ptas. (Especialmente 
con gente de Altea o alrededores). 
José Andrés Coreóles. Conde de 
Altea, 53, Esc. B, 2." CP2. 
Urgente. Necesito información o 
clases sobre Assembler y Código 
Máquina. Pagaría por las clases; 
es muy importante. Escribir a 
Daniel Arias Llórente. C/. Peña 
Larzón, n." 55. León 24008. CP2. 
Contacto conmigo si vives en 
Baracaldo. Poseo un MSX y quie- 
ro intercambio juegos. También 
deseo comprar (o cambiar) el n.° 7 
de MSX CLUB. José Miguel. 
Llamar laborables de 15 a 17 n. al 
Tel. 438 32 22. C/. Errekatxu, n." 

17, 2." D. Barakaldo, Bizkaia. 
CP2. 

Apúntate al Club CMIP. Es co- 
mo un Video Club, sólo que con 
programas para tu ordenador. 
Envíanos 300 ptas. y tu dirección 
y recibirás una cassette con un 
programa de regalo y cada mes 
una cassette y concursos. Infor- 
mación: Antonio J. García Martí- 
nez. Camino de Ronda, 38, I o . D 
(Granada). 18004. CP2. 
Intercambio programas MSX. 
Envíame tus programas en una 
cinta y en poco tiempo la recibi- 
rás con los míos. Poseo gran va- 
riedad y de los buenos. Javier Sa- 
la. C/. Les Corts, 52, 3" 4'. 08028 



Barcelona. Tel. (93) 330 97 71. 
CP2. 

Para SVI 328. Deseo contactar 
con usuarios interesados o que 
posean software para la transmi- 
sión y recepción de CW-RTTY. 
Estoy muy interesado y pagaría 
software y gastos. Escribir al 
apartado 111 de Esparraguera. 
CP 08292 Barcelona EA3 - ENT. 
CP2. 

Intercambio programas. Mánda- 
me a una cinta cargada y recibirás 
otra grabada con otros distintos. 
Jesús Zamora Rodríguez. Avda. 
de Colón, portal D, 3." F. ALBO- 
LOTE (Granada). CP2. 
Escríbenos: SADA club MSX. 
Todo tipo de software. Cursos de 
BASIC avanzado, trucos, etc. 
Infórmate sin compromiso. Se 
contesta rápido y a todos. Diri- 
girse a Santo Arias. C/. Peña Lar- 
zón, 55. León. CP. 24008. CP2. 
Intercambio programas MSX. 
Mandar lista a Juan M. Rial. El 
Romeral, 08. Alfaz del Pi (Ali- 
cante). Si me mandas una cinta 
con programas os la devolveré 
con otros programas. CP2. 
Vendo SONY HB 55P y cartu- 
cho de juegos BATTLE CROSS 
por 30.000 ptas. Compro cartu- 
cho de ampliación a 64 K por 
9.000 ptas. y cartuchos de juegos. 
Escribid a: Angel Vicente Moli- 
nero. C/. Bolívia, 56-58. Tel. 
(976) 31 46 22. Zaragoza. CPl. 
Vendo/Cambio programas MSX 
con usuarios de Barcelona. Poseo 
todos |os programas en cinta y 
son últimas novedades. Preguntar 
por Carlos 422 66 76. CP2. 



A LOS 

ANUNCIANTES 
DE ESTA 
SECCION 

Insistimos. El objetivo 
de esta sección es el de 
comunicar a nuestros 
lectores entre sí, pero 
no hacer publicidad 
metódica y gratuita de 
quienes se valen de la 
buena fe de esta redac- 
ción. A raíz de nume- 
rosas cartas recibidas 
denunciando un co- 
mercio subterráneo de 
cintas de juegos copia- 
das ilegalmente, nos ve- 
mos obligados a no pu- 
blicar aquellos anun- 
cios que no especifiquen 
claramente qué se ofre- 
ce y qué se requiere pa- 
ra efectuar los inter- 
cambios. 



REGALATE UN LIBRO 
VITAL PARA EL 



UN LIBRO 
PENSADO PARA 
TODOS LOS 
QUE QUIEREN 
INICIARSE DE 
VERDAD 
EN LA 

PROGRAMA- 
CION BASIC 

Construcción de 
programas. El potente 
editor todo pantalla. 
Constantes numéricas. 
Series, tablas y 
cadenas. Grabación de 
programas. Gestión de 
archivo y grabación 
de datos. Tratamiento 
de errores. Los 
gráficos del MSX. 
Los sonidos del MSX. 
Las interrupciones. 
Introducción al 
lenguaje máquina. 



Y ADEMAS PROGRAMAS DE EJEMPLO 

Alfabético. Canon a tres voces. Moon Germs. Bossa Nova. Blue 
Bossa. La Séptima de Beethoven. La Flauta Mágica de Mozart. 
Scrapple from the apple & Donna Lee. The entretainer. Teclee un 
número. Calendario perpetuo. Modificación Tabla de colores 
SCREEN 1. Rectángulos en 3-D. Juego de caracteres alfabéticos en 
todos los modos. Juego Matemático. Más grande más pequeño. 
Poker. Breackout. Apocalypse Now. El robot saltarín. El archivo 
en casa. 



Deseo me envíen el libro de los secretos del MSX, para lo 
cual adjunto talón de 1.500 ptas. a la orden de MAN- 
HATTAN TRANSFER, S.A. 



n.°. 




Nombre y ¡ 
Calle 

Ciudad CP 

Este boletín me da derecho a recibir los secretos MSX en 
mi domicilio libre de gastos de envío o cualquier otro 
cargo. No se admite contrareembolso. 

Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN 
TRANSFER, S.A. 

«LOS SECRETOS DEL MSX» 

Roca i Batlle, 10-12 Bajos - 08023 BARCELONA 
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1. °- Podrán participar todos nuestros lectores 
cualquiera sea su edad. 

2. °- Los programas se clasificarán en tres cate- 
gorías: 

Educativos 
Gestión 

Entretenimiento 

3. °- Los programas deberán ser remitidos gra- 
bados en cassette debidamente protegidas, den- 
tro de su estuche de plástico. 

4. °— No entrarán en concurso aquellos progra- 
mas que ya hayan sido publicados por otros 
medios o plagiados. 

5. °- Junto a los programas se incluirán las in 
trucciones correspondientes, detalle de.las varia- 
bles, ampliaciones posibles y todos aquellos co- 
mentarios que el autor considere de interés. 

6. °- Todos los programas han de estar estruc- 
turados de modo claro, separando con RÉM los 
distintos sectores del mismo. 



PREMIOS 

MSX CLUB OTORGARA LOS SI- 
UIENTES PREMIOS: 
TOYSTICK DE ORO MSX CLUB Y UNA 
UNIDAD DE DISCO AL MEJOR PROGRA- 
MA DEL AÑO 

Además mensualmente se premiarán los pro- 
gramas publicados del siguiente modo: 
10.000 pts. los programas Educativos 
10.000 pts. los programas de Gestión 
6.000 pts. los programas de Entretenimiento 
8.°- MSX CLUB DE PROGRAMAS se reser- 
va el derecho de publicar fuera de concurso 
iquellos programas de reducidas dimensiones 
me sean de interés, premiando a sus autores. 



FALLO Y JURADO 

9.°- El Departamento de Programación de 
MSX CLUB DE PROGRAMAS hará la primera 
selección de la que saldrán los programas publi 
cados en cada número de la revista. 

10. °- Los programas no se devolverán salvo que 
así lo requiera el autor. 

11. °- La elección del PROGRAMA DEL AÑO 
se hará por votación de nuestros lectores a través 
de un boletín que se publicará en el mes de octu- 
bre de 1986. 

12. °- El plazo de entrega de los programas finali- 
trá el 31 de octubre de 1986. 

El fallo se hará conocer en el número de di- 
re de 1986, entregándose los premios en el 
10 mes. 





Remitir a: h 



iUS DE PROGRfíñFli 



- MI PROGRAMA 



Roca i Batlle, 10-12, bajos 08023 Barcelona 
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MSX Comunicación— — — — — Por Juan Ortega" 



INTERFACE 
RS-232C (II) 



Vimos en un artículo ante- 
rior una introducción al 
concepto de comunicación 
serie, y asimismo comenza- 
mos a conocer un poco uno 
de los «standards» más utili- 
zados para este tipo de co- 
municaciones el llamado 



En esta segunda entrega vamos a 
conocer algo más en detalle al- 
gunas particularidades del 
mismo. 

MODOS DE OPERACION 

Existen varios modos de transmisión 
de los datos a través de un RS-232, para 
explicar los cuales vamos a utilizar el 
símil de 2 estaciones de tren con su vía 
para circular los mismos. 

1- SIMPLEX 

Este sería el caso en que entre dos 
estaciones circularan trenes pero en un 
solo sentido, por ejemplo de norte a sur 
únicamente. 

Entre dos equipos electrónicos, uno 
siempre será «emisor» y el otro siempre 
será «receptor». 

No es el modo que más se utiliza en 
los aspectos en los que el usuario de 
microordenadores se va a ver mez- 
clado. 

2- HALF DUPLEX 

Este sería el caso en que las dos esta- 
ciones están unidas mediante una única 
vía férrea, pero los trenes pueden circu- 
lar entre ambas estaciones. 

En este caso, para hacerlo con segu- 
ridad nunca circularán dos trenes en di- 
ferente sentido a la vez. 

Para nuestro caso serían dos estacio- 
nes que se pueden comunicar en ambos 
sentidos, pero nunca a la vez. 

3- FULL DUPLEX 

Si entre las dos estaciones colocamos 
una vía férrea doble, resulta que pue- 
den circular trenes en ambos sentidos y 
a la vez. A este modo se le llamaría FU- 
LL DUPLEX. 

HALF DUPLEX y FULL DUPLEX 
son los más utilizados 

En nuestro STANDARD RS232 po- 
demos tener fácilmente el modo FULL 
DUPLEX, puesto que hay dos líneas 
para transmisión/recepción (TXD/ 
RXD). 

Lo que sucede es que en determina- 




dos equipos nos encontraríamos, si 
echáramos una mirada a su interior, 
con que únicamente se atiende a una a 
la vez (algo así como la figura 1); sin 

FIGURA 1 



necesidad de abrir ningún aparato, esto 
lo sabríamos porque nos lo indicarían 
las características del mismo diciendo 
que es HALF DUPLEX. 



Equipo de comunicación 


Línea de comunicación 


Líneajinica | 

1 " 


- - -**>-/ A * 

-_™ , 

Retorno Comunicación 
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MSX Comunicacióni 







TIPOS DE TRANSMISION 

Veamos ahora cómo transmitir para 
que en la estación de recepción se pue- 
da comprender lo que se envió. 

Hay una gran división que compren- 
de 2 tipos SINCRONA y ASIN- 
CRONA. 

Bástenos decir que en una comunica- 
ción ASINCRONA, la velocidad de 
transmisión no está sincronizada entre 
emisor y receptor; en ella para poder 
entender lo que recibimos, necesitamos 
de una serie de datos adicionales, pero 
la circuitería para conseguirlo es más 
simple. 

En una comunicación SINCRONA, 
tienen que haber dos relojes, uno en el 
emisor y otro en el receptor, perfecta- 
mente sincronizados; en este caso no se 
necesitan datos adicionales de control a 
ser transmitidos, con lo que es un mo- 
do más eficiente (sólo enviamos prácti- 
camente datos reales), pero la circuite- 
ría para conseguirlo es más compleja. 

Seguiremos utilizando, mientras nos 
sirva el símil de las estaciones de tren. 
Supongamos que los trenes estarán 
compuestos siempre por vagones altos 
y vagones bajos (que los asimilaremos a 
ceros y unos). 

1- NUMERO DE BITS 

Lo que siempre se va a transmitir van 
a ser datos o programas, los cuales se- 
rán formados por sucesiones de carac- 
teres. Pero únicamente se pueden 
transmitir dos niveles eléctricos (unos y 
ceros, o bien presencia y ausencia de 
nivel eléctrico); por tanto lo primero 
que necesitamos es un código para re- 
presentar mediante «ceros» y «unos» 
todos los caracteres del alfabeto, núme- 
ros y signos especiales. 

Esto hace tiempo que existe y el más 
utilizado es el llamado código ASCII. 
Este necesita una sucesión de «ceros» y 
«unos» (que llamaremos «BITS» en 
adelante, para representar cada carác- 
ter. 

Teniendo en cuenta el número de ca- 
racters del alfabeto, los números etc., 
con 5 BITs es más que suficiente para 
representarlos todos; sin embargo por 
razones que no vienen al caso, el códi- 
go ASCII define hasta 8 BITS, con lo 
cual puede representar muchos caracte- 
res especiales. 

Aquí surge pues lo primero a definir: 
el número de BITS aue vamos a utilizar 
para representar cada carácter. 

2- START Y STOP BIT (bits de co- 
mienzo y final) 




Cada cadena enviada requiere una 
marca de inicio y una de final llamados 
START y STOP BITS. En nuestro sí- 
mil sería por ej. la máquina y el furgón 
de cola que sería diferente del resto, 
con lo que el jefe de estación puede 
observar que ha terminado de pasar el 
convoy. 

Estos BITS suelen ser 1 1,5 o 2, y 
antes de comenzar una transmisión o 
una recepción hemos de poner de 
acuerdo ambos extremos. 

3-BIT DE PARIDAD 

Este no es más que un «UNO» o 
«CERO» (o sea un BIT) suplementario 
que se coloca para detectar posibles 
errores en la transmisión. 

Desde antiguo se ha intentado en- 
contrar métodos para detectar posibles 
errores de transmisión, debidos a ruido 
en la línea, a degradación de la señal o a 
otras causas. En un plano ideal sería 
muy bueno no sólo detectar que ha ha- 
bido errores, sino incluso poderlos co- 
rregir; esto complica tanto la transmi- 
sión que únicamente se utiliza en co- 
municaciones tan estrictas que no pue- 
dan permitir ni un fallo. 

Normalmente para conseguir detec- 
tar errores siempre hay que enviar más 
BITS, con lo que el código se hace RE- 
DUNDANTE (lo cual significa que 
estamos empleando por ejemplo 9 
BITS para representar una letra para la 
cual era suficiente con 5). 

Una forma de las más utilizadas es el 



llamado «control de paridad», con el 
cual de lo que se trata es de que el nú- 
mero de UNOS que se envía sea siem- 
pre por ejemplo PAR (paridad par). 
Para ello se suman los UNOS de cada 
carácter a transmitir, y si es impar, se 
añade uno con lo cual queda PAR. En 
la recepción, si sabemos que ha de ser 
PAR, habrá una circuitería encargada 
de contar los UNOS de cada carácter 
recibido y si en alguno de ellos resulta- 
ra un número IMPAR, detectaríamos 
que ha habido un error (algún 1 se ha 
convertido en o viceversa). 

No podemos corregirlo, pero al me- 
nos lo detectamos. Rápidamente pen- 
saremos que si han habido dos errores 
(por ej. dos unos se han convertido en 
ceros), no será detectado; cierto, pero 
nadie es perfecto, y ya hemos dicho 
que el método de detección de errores 
mediante el control llamado de paridad 
no es el mejor del mundo. 

El caso es que tenemos aquí otro da- 
to a conocer para establecer el protoco- 
lo de transmisión/recepción. 

La paridad, como habremos podido 
deducir, puede ser PAR o IMPAR. 

4- VELOCIDAD DE TRANSMI- 
SION 

Otro parámetro a determinar es la 
velocidad a la que se va a transmitir. 

Esta se expresa en BAUDIOS (bits 
por segundo); existen una serie de ve- 
locidades normalizadas para elegir, 
pues de lo contrario no habrían circui- 
tos para poder soportar todas las ima- 
ginables; éstas suelen ser 300, 600, 
1200, 9600 etc. 

El conocer la velocidad es necesario 
en una comunicación asincrona, pues 
es la única forma de «sincronizarse» las 
estaciones. En una transmisión SIN- 
CRONA se necesita una línea extra 
por la que el transmisor envía una señal 
de reloj, la cual informa y obliga al re- 
ceptor a colocarse en una frecuencia 
igual. 

El receptor, conociendo la velocidad, 
el número de BITS y reconociendo los 
bits de START y STOP puede deducir 
fácilmente cuando llegan datos y deco- 
dificarlos. 

5- RESUMEN 

Resumiendo lo anterior, diremos 
que lo primero a hacer antes de comen- 
zar una comunicación, si la transmisión 
va a ser asincrona (lo más normal), será 
establecer el PROTOCOLO. Lo cual 
quiere decir que hemos de colocar el 
receptor y el emisor en las mismas con- 
diciones. 

Cada una de las dos estaciones debe 
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saber cómo está emitiendo el otro res- 
pecto de configuración de los caracte- 
res, velocidad, paridad SI/NO etc. 

Habremos de establecer pues los si- 
guientes parámetros: 
VELOCIDAD DE TRANSMI- 
SION: 300, 600, 1200, 9600 etc. 
NUMERO DE BITS DEL CARAC- 
TER: 5, 6, 7 u 8. 

NUMERO DE BITS DE STOP: 1 1,5 
o 2. 



CONTROL DE PARIDAD: sí/no 
TIPO DE PARIDAD (caso de haber- 
la) par/impar 

Según sea el equipo utilizado la se- 
lección de los parámetros arriba indica- 
dos se hace bien mediante unos m¡- 
crointerruptores o bien mediante soft- 
ware. Normalmente si el equipo es un 
ordenador, se hará, por software; en el 
caso de impresoras, se suele hacer me- 
diante microinterruptores. 



RESUMEN 

Terminamos aquí este segundo capítu- 
lo sobre el interfaz RS232. En un pró- 
ximo capítulo estudiaremos una serie 
de señales de control que son necesa- 
rias, además del PROTOCOLO que 
hemos visto hoy. 
*Juan Ortega 
es Director Técnico de 
SVI España, SA 




MitmauKinBNkM 



N.°* 1 a 4 - 475 PTAS. N.° 5 - 150 PTAS. 



N.° 6 - 150 PTAS. 



N.° 7 - 150 PTAS. 




N.° 8 -150 PTAS. N.°* 9 y 10 • 300 PTAS. 

r 




N.° 11 - 175 PTAS. 




N.° 12 - 175 PTAS. 






N.° 14 - 175 PTAS. N.° 15 - 175 PTAS. N.<*16 y 17 - 350 PTAS. 




ti.' 18 - 175 PTAS. N.° 19 - 175 PTAS. 



E. SOFTWARE275 PTAS. 



¡SI TE HACE FALTA ALGUN NUMERO DE 




PIDELO HOY MISMO! 



Para contar con la más completa colección de programas de MSX sólo tienes que recortar o fotocopiar el cu- 
pón y dirigirlo a Dpto. Suscripciones MSX CLUB DE PROGRAMAS. Roca i Batlle, 10-12. 08023 Barcelona. 

r BOLETIN DE PEDIDO , 

I Sí, deseo recibir hoy mismo los números de MSX CLUB DE PROGRAMAS, libre de 

gastos de envío, por lo que adjunto talón n.° del Banco/Caja 

por el importe de ptas. a nombre de MANHATTAN f RANSFER, S.A. 

I NOMBRE Y APELLIDOS | 

| CALLE N.° CIUDAD I 

[DP PROVINCIA TEL j 
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Programa 



iPor Luis Carlos Martínezi 



AYUCRAF 



Ayugraf, como su nombre 
indica, es una valiosa ayuda 
para realizar gráficos por 
ordenador (elipses, curvas, 
rectas...) además de permi- 
tirte almacenarlos en cinta e 
imprimirlos tan solo pulsan- 
do un tecla. 



AYUGRAF 

POR LUIS CARLOS MARTINEZ 
PARA MSX-CLUB 
CLEAR 255,60999! 



( 1986) 



o 
4 

10 
20 
grp 

•-■ C L R 

40 GOSUB 1550:ON STOP GOSUB 1840: ST 
OPON 

50 GN KEY GOSUB 260,340,410,490,530 
, 800 ,910,1140,1 280 , 1 460 



KEY OFF:SCREEN0: GOSUB 1730: OPEN" 
:" AS#1 

15, 15, 12:SCREEN2,',0:CLS 



10: KEY (2) ON: NEXT Z 

STRIG GOSUB 1480 



m 



60 FOR Z«l TO 
70 Z=1:K5=1:K=0:ON 
, 1480: STRIG (MA) ON 
80 X=127: Y-95: GOSUB 
90 KEY(Z) ON 

100 IF S-l THEN PUT SPRITE 3*, (246,2 
Y- 9 15,3 ELSE PUT SPRITE 3,(200,209) 

130, 140, 1 



110 D=STICK (MA) : ON D GOTO 
50, 160, 170, 180, 190,200 



'- 9 

120 GOTO 210 

130 Y=Y~l:GOTO 210 

140 X=X+1 : Y=Y-1 : GOTO 210 

150 X=X+l:GOTO 210 

160 Y=Y+l:X=X+l:GOTO 210 

170 Y=Y+l:GOTO 210 

180 Y=Y+1 : X=X-1 : GOTO 210 

190 X=X~l:GOTO 210 

200 Y=Y-1 : X=X-1 : GOTO 210 

210 PUT 3PRITE1, (X, Y) ,8, 1 



IF S=l TH 



230 
240 
250 
260 



1850 



EN PSET (X, Y) , C 
220 K*=INKEY* 

IF K*»CHR*<27) THEN 
IF K*=CHR*(9> THEN 
GOTO 100 

" Key 1 lineas 

270 Z=1:IF K=0 THEN GOSUB 1640:PRIN 
T#l, "SECALA PUNTO INICIAL PULSA Fl" 
: K=20: S=0: GOTO 90 
280 IF K=l GOTO 320 
290 A=X:B=Y 
300 GOSUB 1640 

310 PRINTttl, "SEmALA PUNTO FINAL PUL 
SA F 1 " : K== 1 : GOTO 90 



320 GOSUB 2250 

330 LINE(A,B) -(X, Y) , 1:K=0: RETURN 90 

340 ' KEY 2 CUADRADOS- - 

350 Z=2:IF K=0 THEN GOSUB 1640: PRIM 

T#l . "SECALA VERTICE PULSA F2":l->20: 

S=0:GOTO 90 

360 IF K«2 GOTO 390 

370 A=X:B-Y 

380 GOSUB 1640: PRINTttl , "SECALA VERT 
ICE OP. PULSA F2" :K=2:GGT0 90 
390 GOSUB 2250 

400 L INE ( A , B ) - ( X , Y) , 1 , B: K=0: RETURN 
90 

410 ' KEY 3 CIRCUNFERENCIAS- 

420 £=3: IF K=0 THEN GOSUB 1640: PRIN 

T#l , " SEñALA CENTRO PULSA F3":K=20:S 

=0:GOTÜ 90 

430 IF K=3 GOTO 460 

440 A=X:B=Y 

450 GOSUB 1640: PRINTttl, "SEmALA RADI 
O PULSA F3" :K=3: 
460 GOSUB2250 
470 R=ABS ( X--A) : IF R-0 THEN R=ABS ( Y-- 
B) 

480 C I RCLE ( A , B ) , R , 1 , , , 1 : K=0 : RETURN 
90 

490 ■ KEY 4 RELLENADO 

500 Z=4:IF K=0 THEN GOSUB 1640: PRIN 

Tttl , " SEríALA SUPERFICIE PULSA F4":K= 

4:S=0:GOTO 90 

510 PAI NT ( X , Y ) , 1 

520 GOSUB 2250: K=0: RETURN 90 

530 5 key 5 Curvas 

540 PI=3. 1416: Z=5:K=K+1:0N l< GOTO 5 
50,570,5B0 

550 GOSUB 1640:PRINTttl, ">NO ALINEES 

LOS PUNTOS" 
560 GOSUB 1610: PRINTttl, "SEÑALAME UN 

PUNTO PULSA F5":S=0:GOTG 90 
570 GOSUB 1640: A=X:B= Y: PRINTttl, "DAM 
E EL OTRO PUNTO PULSA F5 " : S=0: GOTO 
90 

580 IF A-X OR B=Y THEN K=0: GOSUB 22 
50: RETURN 90 

590 GOSUB 1640: PRINTttl , "ELIGE CURVA 
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: 1 —CONCAVA/ 2— CC 


3N 


v'EXA" 


600 K*«INKEY*: 


EF 


K*=" " THEN 600 


610 VC- I NT (VAL 
THEN 600 


(K 


*> ) : IF VC< 1 ÜR VC>2 


620 IF A<X AND 


B 


>Y THEN 660 


630 IF A<X AND 


B 


í Y THEN 700 



640 IF X<A AND B>Y THEN 760 
650 IF X<A AND B< Y THEN 740 
660 D1=B-Y: D2-X-A 

670 IF D1>D2 THEN RM=D 1 ELSE RM-D2 
680 IF VC=1 THEN AF=0 : AC=3*P I /2 s X=A 
ELSE AC : =P I /2 : Y=B : AF=P I 
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690 GOTO 730 

700 D1=Y-B:D2=X-A 

710 IF D1>D2 THEM RM=D1 ELSE RM=D2 
720 IF VC=1 THEN AC=P I ! AF=3*P I /2 : Y= 
B ELSE AC=0: AF=PI/2: X = A 
730 GOTO 780 

740 D1=Y-B: D2=A-X : IF D1>D2 THEN RM= 
li ELSE RM=D2 

750 IF Vf»l THEN AF-0: AC=3#P I /2: Y=B 
:GOTO 780 ELSE AC=P I /2 : X=A : AF=P I : Gü 
TO 7S0 

760 D1-B--Y: D2-A--X : IF DI >D2 THEN RM= 
Di ELSE RM=D2 

770 IF VC=1 THEN AC=PI : AF=3*PI /2: X = 
A: GOTO 780 ELSE AC=0 : AF=P 1/2: Y=B s GQ 
TO 730 

780 C I RCLE ( X , Y ) , RM , 1 , AC , AF , D 1 /D2 
790 GOSUB 2250: K=0: RETURN 90 

800 ? KEY 6 CURVAS 

810 1-6: IF K*0 THEN GOSUB 1640: PRIN 
T#l , " INTRODUCE ANGULOS EN RADIANES" 
820 IF K=0 THEN GOSUB 1610: PRINTttl , 
" DAME LA CIFRA COMPLETA " : GOSUB 1610: 
PRINT#1,"Y DESPUES PULSA ENTER" 
830 IF K=20 GOTO 890 

840 GOSUB 1610: PRINTttl , "DAME ANGULO 

DE COMIENZO": GOSUB 1670: AC-K 
850 GOSUB 1610: PRINTttl , "DAME ANGULO 

FINAL": GOSUB 1670: AF=K 
860 GOSUB 1610:PRINTttl, "ASPECTO=DIA 
M.V./DIAM.H. ": GOSUB 1670: A5=K 
870 GOSUB 1610:PRINTttl, "DAME EL RAD 
10" : GOSUB 1670:RA=K 

880 GOSUB 1610: PR I NT# 1 , " SEñ ALA CENT 
RO PULSA F6":K=20: 5=0: GOTO 90 
890 GOSUB2250 

900 C IRCLE ( X , Y) , RA, 1 , AC, AF, AS: RETUR 
N 90 

910 * KEY 7 IMPRESION 

920 LINE(0,0)-(255,20) , 15, BF 
930 2=7 
940 FOR C0!=61 
950 POKE CO ! , 
960 BI*=" ": PO ! =61000 ! 
970 FOR LIX=0 Tü 23 
980 FOR CO"/.=0 TO 255 
990 FOR CHX=7 TO STEP -1 
1000 CL7.=P0INT(C0"/.,Lr/.*3+CH-/:) 8 CF"/.=P 
EEK (?<HF3EA) 

1010 IF CL"/.< >CF%THEN BI*=BI*+"i" EL 
SE BI*=BI*+ M M 
1020 NEXT 

1 030 POKE PO ! , VAL ( " SiB " +B I * ) : B I *= "" : 
PO ! =P0 ! + 1 

1040 NEXT: PO! =61000' 
1050 LPRINT CHR*(14)¡; 

1 060 LPR I NT CHR* ( 27 ) ; "B" ; CHR* ( 27 ) ; " 



! TO 61256' 



S" ; "0256" 

1070 FOR CO!=61000! TO 61256! 

1080 FEX=PEEK(CO! ) : IF FE7.=*9 THEN FE 

p8 

1090 LPRINT CHR*€FE%) s 
1100 NEXT 
1 1 10 LPRINT 
1120 NEXT 

1130 LPRINT CHR* (27) 5 "A" : GOSUB2250: 
RETURN100 

1140 ' key 8 ayuda 

1150 2=8 : GOSUB 1 630 : PR I NTtt 1 , " F 1 LI 
NEAS": GOSUB 1610 

1160 PRINT#1,"F2 CUADRADOS": GOSUB 
1610 

1170 PRINT#1,"F3 CIRCUNFERENCIAS" :G 
OSUB 1610 

1180 PRINT#1,"F4 RELLENADO": GOSUB 
1610 

1190 PRINT#1,"F5 CURVAS": GOSUB 161 


1200 PRINT#1,"F6 ELIPSES": GOSUB 16 
10 

1210 PRINT#1,"F7 IMPRESION": GOSUB 1 

610 

1 220 PR I NT# 1 , " F8 AYUDA " : GOSUB 1610 
1230 PRINT#1,"F9 BORRADOR" : GOSUB 16 
1 

1240 PRINT#1,"F10 HOJA NUEVA" : GOSUB 
1 ó 1 

1250 PRINT#1,"TAB SITUAR CARACTERES 
": GOSUB 1610 

1260 PRINT#1,"ESC SALIDA O ENTRADA 
DE CA3SETE" 

1270 FOR PA=1TO3000:NEXTPA:GOSUB225 
: RETURN 90 

1280 ' KEY 9 BORRAR PARTES 

1290 2=9: IF K=9 THEN K=0: L INE (0, 0) - 
(255, 10) , 12, BF: RUT SPRITE 2,(100,20 
9 ) : PUT SPR ITE4 , (1 00 , 209 ) : GOSUB2250 : 
RETURN 90 

1300 GOSUB 1630: PRINTttl , "DIRIGE EL 
BORRADOR ":K=9 

1310 GOSUB 1610: PR I NTtt 1 , " PARA LAPIZ 
PULSA F9 " : PUT SPR I TE 1,(1 00 , 209 ) : K 
EY(9) ON 

1320 IF 3=1 THEN S=#:PUT SPRITE 3, ( 
200, 209) 

1330 D=STICK(MA) : ON D GOTO 1350,136 

,1370,1 380 , 1 390 , 1 400 ,1410,1 420 

1340 GOTO 1430 

1350 Y=Y~1:G0T0 1430 

1360 Y = Y - 1 : X = X + 1 : G O T O 1430 

1370 X = X-H:GOTO 1430 

1380 X=X+1: Y=Y+1:G0T0 1430 

1390 Y=Y-H:GQTO 1430 

1400 Y=Y+1 : X=X-1 : GOTO 1430 

\ 



1410 X=X-1:G0TQ 1430 

1 420 Y=Y~ 1 : X-X- 1 : GOTO 1 430 

1430 PUT BPRITE 2 „ ( X , Y ) , 1 , 4 : I F BR* 

1 THEN LINE (X, Y) - (X + l , Y+l ) , 15, BF 

1440 IF BR«1 THEN PUT SPRITE 4, (246 

,2), 15, 2 ELSE PUT SPRITE 4,(150,209 

) 

1450 GOTO 1330 

1460 * KEY 10 HOJA NUEVA 

1470 3=0: Z=10: CLS: RETURN 30 

1430 ? RUTINA STRIG 



1490 IF K=9 GOTO 1520 

1500 IF S*l THEN E« 158 0*0.; ELSE OI 
■ 8-1 

1510 RETURN 90 

1520 IF BR-0 THEN BR=1 ELSE BR=0 
1530 RETURN 1330 

1540 : " 

1 550 L I NE ( , ) - < 255 , 1 ) , 1 2 , BF 
1 560 SPR I TE* ( 1 ) =CHR* ( &HS0 ) +CHR* ( ¡?<H4 
) +CHR* ( &H30 ) +CHR* ( 8<H38 ) +CHR* ( &H 1 C ) 
+CHR* < &Hp ) +CHR* ( &H7 ) +CHR* ( 8<H3 ) 
1570 SPRITE* (2) =CHR* ( &HFF ) +CHR* <&HC 
7 ) +CHR* ( &HD3 ) tCHR* ( 8eMC7 ) +-CHR* ( &HC3 ) 
+CHR* ( &HD9 ) +CHR* ( &HG3 ) +CHR* ( &HFF ) 
1 530 SPR I TE* ( 3 ) »CHR* ( ?<HFF ) +CHR* < &HQ 
1 ) + CHR* ( &HE7 ) +CHR* ( &HE7 ) +CHR* ( &HE7 ) 
+CHR* (&HE7) +CHR* ( &HE7 ) -+-CHR* ( &HFF ) 
1590 SPRITE* (4) =CHR* ( &HC0 ) + CHR* ( &HF 
F) +CHR* (2.H7F) +CHR* ( &H7F ) +CHR* ( &H7F ) 
■+-CHR* ( &H7E ) +CHR* ( ?<H7C ) +CHR* ( &H78 ) 
1600 RETURN 

1610 ' 

1620 FÜR PAUSE» 1 TG 2000: NEXT 
1630 ' 

1640 LINE (0,0) -(255, 10) , 1 , BF 
1650 DRAW" BM2 , 1 " 
1660 RETURN 

1670 7 Asignación valores 

1680 K*=" " : A*=" " 

1690 K*=INKEY*:IF K*="" THEN 1690 
1700 IF K*=CHR*(13) THEN KM/ALCA*): 
DRAW " bm 1 85 , 1 " : PR I NTtt 1 , K : RETURN 
1710 A*=A*+K* 
1720 GOTO 1690 

1730 ' presentación e instrucciones 

1740 WIDTH 408 CLS 8 COLOR 15,12,12:3C 
REEN 

1 750 LOCATE 15, Sí PRINT " AYUGRAF " : LOCA 
TE 5, 10: PRINT'Ayuda para gráficos e 
n MSX" 

1760 LOCATE 1 , 21 : PRINT "Programa prod 
uc i do en MSX versión 1 . 0" : PRINT: PRI 
NT" LUIS CARLOS MARTINEZ GARZON 1 
986" : FORPA- 1TO3000: NEXT 
1770 CLS: LOCATE 1 3 , : PR I NT " I N5TRUCC 



IONES" : PRINTSTRING* (40, 219) 

1780 LOCATE0,2:PRINT"E1 programa te 

servirá para dibujar en pantalla 
y podras imprimirlo o al mace- nar-1 

en cinta. Sigue las i ntrucci ones % 
que aparezcan en la ventana de in.f 

orma- " 

1790 PRINT" ci ón. Hay opciones en las 
que debes pul- sar la tecla despüe 
s de hacer lo que te pide. Las opcio 
nes que merecen acl araci ónson : " 
1800 PRINT" -En F5 , curvas, podras 
unir 2 puntos con una curva que 1 
a hará automat i camen-te el ordenado 
r , c ó n cava ó con v ex a . -En F6 

los ángulos en radianes. - 
La impresión esta adecuada a impre- 
soras de 80 columnas. " 
1810 PRINT" -Para conectar /descon 
ectar el lápiz óel borrador utiliza 
Sp ac e / Botón J . Arribaa la derecha t 

1 enes un indicador. -En F8 
t lenes u n m e n ú - • a y u d a . 

Con ESC manejas el cassete y con TA 
Bpuedes situar caracteres en pantal 
1 a. " 

1820 LOCATE 5 , 23 : I NPUT " ¿Tec 1 ado/ Joy 
stick 1 ? < ó 1 ) " ; MA : I F MA< 0OR MA > 1 T 
HEÑI 730 
1330 RETURN 
1840 RUN 

1350 ' ESC Cassete — 

1 860 POKE 6 1 000 !, MA : GOSUB 1 640 : PR I N 
T#l , "OPCIONES: 1 - C A R G A R / / 2 - G R A B A R " - 
1370 K*=INKEY*:IF K*="" THEN 1870 
1880 IF K*<CHR*(49) OR K*>CHR*(50) 
THEN 1860 

1890 IF K*="2" THEN 2050 

1900 GOSUB 1640:PRINT#1 , "Sitúa la c 

i rita, pulsa Pl av" : FORPA=1TO3000: NEXT 

:CLEAR 255,60999! 

1910 ON ERROR GOTO 2030 

1920 GOSUB 1610: RESTORE 2040 

1930 BLOAD"cas: " 

1940 DEFLISR=60100! 

1950 A*="" 

1960 FOR WV=60100! TO 60112! 

1970 READ A* 

1980 PO=VAL("S<H"+A*) 

1990 POKE WV,PO 

2000 A*="":NEXT 

2010 A=USR(0> 

2020 FORPA=1TO3000: NEXTPAs OPEN"grp : 
" AStt 1 : MA=PEEI< ( 6 1 000 ! ) : GOTO 40 
2030 RESUME 1940 

2040 DATA 21, ¿cae ,01, 00, 38, 11,00,0 
0, cd, 5c , 00, c9 
2050 ' grabar 

2060 GOSUB 1640:PRINT#1, "Sitúa la c 
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Programa 




inta, pulsa Record " : FORRA- 1 TO3000 : NE' 
XT 

2070 GQ5UB2250 

2080 CLEAR 200,60112! 

2090 DEFUSR=60100! 

2100 A*="": RESTORE 2190 

2110 FOR WV=60100! Tü 60112! 

2120 READ A* 

2130 PG=VAL • M S<H M +A*) 

2140 PGKE WV,PO 

2150 A$-~ " " : NEXT 

2160 A=USR(0> 

2170 BSAVE"cas: p" , 44652! ,60000! 
2180 OPEN"grp: " A3# 1 : MA=PEEK ( 6 1 000 ! ) 
: GGTO 40 

2 1 90 DATA 2 1 , 00 , 00 ,01, 00 , 38 , 1 1 , 6c , a 



e„cd,59,00,c9 
2200 : ' impr. chrs 

2210 K=K+l:ON 1< GOTO 2220,2240 
2220 GOSUB 1 640 : PR I NT# 1 , "DI ME EL CA 
RACTER A IMPRIMIR" : C*=INPUT* ( 1 ) 
2230 GOSUB 1640:PRINT#1, "SITUALO ME 
DI ANTE LAPIZ PULSA TAB" : 8=0: GOTO 90 
2240 COLOR 1 : PSET C.X, Y) , 15: PR I NTtt 1 , C 
* : COLOR 15: K=0: GOSUB 2250: GOTO 90 
2250 • .ventana menú 
2260 L I NE ( , ) - ( 255 , 20 ) , 1 2 , BF 
2270 DRAW"bm2, 1 " : PRINTttl , "Fl — F2CU 
F30 F4BI F5CUR F6ELIP. " 
2280 DRAW"bm2, 11": PRINTttl , "F7IM F8H 

F*BO F10CLS TABC$ ESCa>" 
2290 RETURN 
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CURSO DE INGLES 



The Gruneberg Linkword Language System es un sistema, para enseñanza de idiomas, más rápido y 
fácil que los métodos convencionales aplicados actualmente. 

En poco tiempo, máximo 20 horas, te enseñará un vocabulario de 400 palabras y adquirirás unas buenas 
nociones de gramática. Esto te permitirá entender y ser entendido en tus viajes a lugares de habla inglesa 
o en tus contactos con personas que se expresen en ese idioma. 

"*or otra parte, el Sistema PlusData, consigue que el ordenador se convierta en un perfecto profesor que 
* explicará, orientará y corregirá, manteniendo en todo momento un "diálogo" interactivo de resulta- 
pendentes. 



THE GRUNEBERG LINKWORD 
LANGUAGE SYSTEM 




_l Taylor. "POPULAR 
COMPUTER WORLD : 



- PERSONAL COMPUTER 
WORLD": 

"Un suceso juera de sene..." 



CHo?CE-: " COMp UTER 

4S£r <W ^ « el más 



^Rplu/d 



Programas de EAO para EGB. 
Cursos de Basic, Cobol, etc. AUTODIDACTAS. 



Nombre 

Apellidos 

Dirección 

Población 

D.P 

Forma de pago: 



.................... 



•••••••.•••■•••••••••••••■a 



............ 



•••••••••••••••••••a 



Reembolso □ 



.Tino 

Giro postal [_ 



Envío talón [ 



□ Curso de Inglés 1. a parte. 10 lecciones Linkword. (Cinta) P.V.P. 6.900.-Ptas. 

□ Curso de Inglés 1." parte. 10 lecciones Linkword. (3,5"-Disk) P.V.P. 7.900.-Ptas. 

ENVIAR ESTE CUPON A: PLUS DATA, S.A. C/. GRAN VIA, 661 pral. 08010-Barcelona. Tel. 246 02 02 



MSX entrevista 



«HAY QUE 
POTENCIAR EL 




Dialogamos con Francisco 
Figueras, Product Manager 
de Intertec, S.A., filial espa- 
ñola de Microsoft Corpora- 
tion, empresa líder en el 
mundo como productora de 
software. 



La firma española Intertec, S.A., 
que cuenta con una intensa y 
amplia experiencia en el campo 
del software profesional, es la filial en 
nuestro país de Microsoft Corporation, 
la compañía norteamericana que junto 
a la japonesa Kabushi Kaisha ASCII 
han hecho posible el estándar mundial 
MSX. No obstante esto, la multinacio- 
nal Microsoft no había tenido inciden- 
cia en este sector en España donde el 
sorprendente auge del sistema MSX 
desplazando a otros sistemas más arrai- 
gados ha significado un importante vo- 
lumen de operaciones. Uno de los 
objetivos del Product Manager de 
Intertec, S.A. es precisamente apoyar el 
sistema MSX a través de un software 
apropiado, sobre todo en el camino de 
la compatibilidad con el MS-DOS. 

— En principio — dice Francisco Fi- 
gueras — , estamos realizando contactos 
con las empresas de hardware a través 
de la Asociación de Fabricantes de 
ordenadores MSX a fin de introducir en 
España un paquete de software de alta 
calidad. 

— ¿Cuál sería el contenido de ese pa- 
quete? 

— En una primera fase es nuestra 
intención colocar en España el MSX- 
PLAN o Multiplan de 32K ROM, el 
MSX C, un compilador C 1DD 3,5» en 
formato de disco, el MSX WRITE, pro- 
cesador de textos en 16K ROM y MSX 
PICTURE PAINTER, programa de 
dibujo en 16KROM, accionable me- 
diante tableta o mouse. 

— Indudablemente se trata de un pa- 
quete interesante siempre y cuando las 
instrucciones y su tratamiento estén 
adecuados a los condicionamientos del 
mercado español. 

— Microsoft no hará traducción de 
estos programas y en cuanto a la tra- 
ducción de los manuales dependerá del 
volumen de la operación. Todo está en 
manos de los fabricantes y el apoyo real 
que quieran darle asus máquinas. 

— Quiere decir usted que hay fabri- 
cantes que no saben lo que tienen entre 




manos, vamos que venden ordenadores 
domésticos como quien vende una má- 
quina de coser o una calculadora. 

— Yo no digo esto, pues cada firma 
tiene sus propios criterios y desarrolla su 
propia estrategia de ventas. Lo que 
quiero decir es que un sistema como el 
MSX necesita que todos tiren del carro 
con la misma fuerza. 

— Tal vez los fabricantes, no todos 
por supuesto, se sienten algo desorien- 
tados por la particular situación que vi- 
ve el mercado informático. Me refiero a 
la cada vez mayor aproximación de 
precios entre un ordenador doméstico 
y uno personal. 

— Circunstancialmente los personales 
son más baratos y lo importante es es- 
tablecer con claridad los segmentos que 
cubren unos y otros. Este sería el papel 
informativo de los fabricantes para no 



confundir a los usuarios, ya que hay que 
profundizar en el nexo que existe entre 
un ordenador MSX y un compatible 
profesional. Tenga en cuenta que un 
ordenador de gran potencia tiene un 
coste mayor y que su diseño responde a 
las necesidades de gestión profesional, 
mientras que un MSX responde a las 
necesidades domésticas, como la gestión 
de pequeñas empresas y sobre todo a las 
necesidades educativas y organizativas 
del hogar. Piense usted que la inmensa 
mayoría no puede tener dos ordenado- 
res de alto costo y potencia en el despa- 
cho y en el hogar, pero sí puede tener un 
O.P. en el despacho y otro doméstico en 
su casa. Lo importante en este caso es 
que el ordenador doméstico sea — sal- 
vando la potencia — compatible con el 
O.P., de modo que si se ve obligado a 
resolver algunos asuntos o hacer deter- 



minadas consultas en o desde su casa 
pueda hacerlas. Siempre y cuando sus 
hijos se lo presten, claro. 

— Insistir en este aspecto es funda- 
mental. 

— Indudablemente, pues para impo- 
ner definitivamente el sistema es im- 
prescindible que los fabricantes lleguen 
a un acuerdo, superando intereses parti- 
culares, en relación con una estrategia 
de ventas e información acerca de un 
sistema que lo tiene todo para ganar la 
batalla en el segmento doméstico. 

— Veo que continuamente señala las 
diferencias entre el uso doméstico y el 
profesional de un ordenador. 

— Es necesario clarificar el mercado. 
Nuestro país todavía carece de cultura 
informática y así como muchos creen 
que para tener un ordenador y usarlo 
necesitan saber de informática, otros 
tantos no distinguen las prestaciones es- 



peciales que prestan los distintos apara- 
tos personales o domésticos. Piensen que 
la diferencia es sólo de potencia. 

— Señor Figueras, si como usted dice 
hay una falta general de cultura infor- 
mática, qué opinión le merecen las em- 
presas de software nacional. 

— Creo realmente que los españoles 
en muy poco tiempo han sido capaces de 
desarrollar un software de gran calidad 
y hay algunas empresas que están 
alcanzando cotas de primera línea 
internacional. Lo que sucede es que 
alrededor de esas empresas pululan 
otras que van a la zaga recogiendo los 
frutos obtenidos por las otras. Y son esas 
empresas las que estropean el mercado 
sacando productos que un usuario bien 
informado no compraría, pero que dada 
la circunstancia actual sí lo hace, con las 
lógicas consecuencias negativas para to- 
dos. De todos modos creo que en cual- 



quier momento esas empresas serias da- 
rán en cualquier momento la campana- 
da internacional, a pesar de la relativa 
capacidad económica y de la fuerte 
competencia extranjera. 

— Pasando a otro punto. En círculos 
empresariales informáticos, se comenta 
de que Microsoft estaría en negociacio- 
nes para vender su participación en el 
sector de MSX a su socia ASCII. 

— Todo lo que sé al respecto es muy 
poco. Es cierto que Microsoft está en ne- 
gociaciones con ASCII en relación con 
MSX pero desconozco los términos so- 
bre los cuales se trata. 

— ¿Es posible que se trate de una ce- 
sión de derechos a ASCII Corp. para 
que soporte y desarrolle todo lo relati- 
vo a MSX y MSX-DOS, tal vez con 
miras a un apoyo más decidido del pro- 
ducto? 

— £5 posible. 



ASCII TOMA LAS 
RIENDAS DEL MSX 



Entrevistamos Ryozo Ya- 
mashita, Product Manager 
de ASCII Corporation, quien 
pone de manifiesto las prin- 
cipales coordenadas de la es- 
trategia de la firma japonesa 
en relación con MSX. 



Ryozo Yamashita, quien visitó 
nuestro stand en Sonimag, man- 
tuvo una cordial conversación 
con MSX CLUB y expuso los objeti- 
vos de la importante compañía japone- 
sa en Europa con respecto al estándar 
MSX. 

Según Yamashita, el 31 de marzo pa- 
sado se firmó en precontrato entre 
ASCII Corp. y Microsof de acuerdo 
con el cual esta última compañía cede- 
ría a la primera las licencias de explota- 
ción del estándar MSX y continuaría el 
desarrollo del software específico a ni- 
vel mundial. «Nuestra intención — dice 
Yamashita — es propulsar de una ma- 
nera concreta el sistema MSX e impo- 
nerlo en Europa donde, salvo en Es- 
paña, no se han obtenido resultados de- 
finitivos». De acuerdo con esta 
situación la compañía ASCII no ha de- 
cidido aún la creación de una oficina 
europea, pero «existe la esperanza de 
poderla establecer una vez que analice- 
mos su rentabilitad en cualquiera de los 
países de este continente». 

«Nuestra intención — expresa Ya- 
mashita — es que el MSX se fabrique en 
Europa y que las actividades que se de- 
sarrollen alrededor de él reciban un 
apoyo más decidido, más agresivo. Para 
ello es nuestra intención ofrecer una 



ware y propender a que éstas trabajen 
de forma conjunta con los fabricantes a 
fin de mejorar las prestaciones y el 
servido». 

El futuro de MSX como estándar 
doméstico de ordenadores es inmejora- 
ble. Si tenemos en cuenta de que al final 
de 1985 se vendieron sólo en Japón un 
millón de aparatos, el futuro para la 
norma se presenta inmejorable. «Hay 
expectativas definitivas en nuestra 
compañía para responder a las necesi- 
dades del mercado en el segmento do- 
méstico, para lo cual nuestro departa- 
mento de investigaciones está trabajan- 
do para desarrollar un software de alta 
calidad y gran compatibilidad. En ese 
marco puedo destacar los próximos car- 
tuchos de sonido que permitirán digita- 
lizar el mismo y también animar a los 
fabricantes de que en las próximas ge- 
neraciones incorporen este chip al 
aparato.» 

«Al mismo tiempo — continua Ryozo 
Yamashita — y teniendo en cuenta que 
el MSX no es sólo un ordenador para 
jugar exclusivamente sino que su confi- 
guración le permite dar otras prestacio- 
nes, el software educativo es uno de los 
objetivos prioritarios. En esta línea es- 
tamos trabajando en un software que 
permitirá responder oralmente a las 




importante porque humanizará la rela- 
ción entre el ordenador y el usuario. 
Para obtener esta prestación estamos 
desarrollando y perfeccionando el 
PCM, es deár el Pulse Code Modula- 
tion, que es en realidad un difitalizador 
de sonido, equiparable en ciertos aspec- 
tos al digitalizador de vídeo que ya in- 
corporan algunos aparatos de la segun- 
da generación». 

Lo más importante de cara a los 
usuarios de MSX es que la compañía 
ASCII ha tomado las riendas del es- 
tándar con el objetivo de que MSX se 
normalice no sólo entre los ordenado- 
res de carácter doméstico y que tengan 
una relación fluida con los PCS, sino 
también que esa relación sea normal 
con otros artefactos del hogar, como 
lavadoras, cadenas de HiFi, robots, 
acceso a cuentas bancarias, teletextos, y 
otros elementos comunes. 

Al mismo tiempo Yamashita nos 
anunció que la firma Konami, una de 
los más importantes fabricantes de 
software de entretenimiento del mundo 
ya está trabajando en juegos que em- 
plean una capacidad de 1 Megabit y 
contiene imágenes y pantallas de alta 
resolución, dado que el chip que pue- 
den incorporar es de bajo costo y el 
MSX cuenta con una gran receptividad. 



Monitor al día 
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La presente edición del Salón de la 
Imagen, Sonido y Electrónica no se ha 
destacado precisamente por la abun- 
dancia de novedades para el sistema 
MSX. 

Cabe destacar no obstante la utiliza- 
ción masiva del Compact-Disc (CD- 
ROM) como soporte de información 
en los ordenadores de la segunda gene- 
ración. El CD-I, (compact disk in- 
teractivo) es la última evolución del 
CD y se presenta como el soporte de 
información del futuro. 
En cuanto a otras novedades, cabe des- 
tacar la presentación de software para 
la segunda generación de MSX, los sin- 
tetizadores de voz y algún otro peri- 
férico. 



SVI ESPAÑA PRESENTA 
SINTETIZADOR DE VOZ 
Y QUICKSHQT II TURBO 

La novedad más llamativa de SVI 
es un sintetizador de voz; con- 
sistente en un paquete integrado 
por un cartucho ROM y un diskette. 
Lo que hace este curioso programa es 
vocalizar de una manera sorprendente- 
mente humana los textos que se le es- 
criben desde el teclado por complica- 
dos que sean. 

Además de esto, lanza una nueva ver- 
sión del QUITCKSHOT II (TURBO) 
consistente en un sólido mando de di- 
seño absolutamente ergonómico que 
realiza los contactos mediante micros- 
witches (microinterruptores). 
Lamentamos no poder ofrecer momen- 
táneamente más información acerca de 
estas dos novedades, pero incluso SVI 
sólo disponía de lo poco que aquí co- 
mentamos. 




PHILIPS PRESENTA SUS 
NOVEDADES EN 
SONIMAG 

PHILIPS España S.A. ha sido 
quien ha presentado más nove- 
dades en la presente edición de 
SONIMAG entre los fabricantes de 
MSX. 

En primer lugar, cabe destacar la pre- 
sentación del ordenador VG 8235 que 
es el primer PHILIPS de segunda gene- 
ración. Los aspectos técnicos que dife- 
rencian este equipo de los existentes de 
la primera generación son los si- 
guientes: 

— Incorporación de una unidad de 
diskette 

—Teclado profesional ergonómico 
ajustable 

—Memoria RAM de 256 Kb, VRAM 
de 128 Kb 




y A 

i 



— Modo de texto de 80 columnas y 
gráfico de hasta 512x212 puntos 
— 2 interfaces de entrada/salida 
— Euroconector para señales RGB 
Además de este equipo, las auténticas 
novedades en SONIMAG las constitu- 
yen los equipos de la nueva serie NMS: 
El primero de ellos es el NMS 8250, del 
que podemos decir que más que un 
ordenador de segunda generación es un 
sistema completo e integrado de posi- 
bilidades para la gestión. El mayor 
atractivo de este sistema se encuentra 
en la facilidad con que el usuario puede 
manejar de forma integrada programas 
que habitualmente vienen presentados 
como elementos independientes. 
Desde un único sistema con el NMS 
8250 es posible acceder a un proceso de 
textos, una base de datos, una hoja de 
cálculo y un tratamiento de gráficos to- 
do ello combinado con una agenda per- 
sonal, un programa de planificación de 
proyectos y una calculadora; en resu- 
men, un paquete integrado de gestión 
que solucionará todas las exigencias ya 
no de un particular, sino incluso de un 
pequeño empresario. 
En cuanto a las características técnicas, 
la RAM de usuario es de 128 K, el te- 
clado además de las habituales 73 teclas 
incorpora un teclado numérico separa- 
do que agiliza enormemente la intro- 
ducción de datos numéricos en aplica- 
ciones de gestión. La unidad de disco 
que incorpora este ordenador es de do- 
ble cara/doble densidad, lo que permite 
trabajar con floppys de 3'5\ de 1 Mb de 
capacidad (720K formateado) 
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El segundo equipo de esta serie NMS 
(New Media Systems) demuestra la ca- 
pacidad de anticipación de futuro de 
PHILIPS. 

Naturalmente, este equipo de segunda 
generación reúne todas las ventajas del 
estándar, y junto con el programa de 
gráficos en color MSX designer más el 
potentísimo intérprete BASIC, este 
modelo se convierte en el ideal para to- 
dos aquellos que deseen dar sus prime- 
ros pasos en el terreno de la informática 
creativa. 

Aunque — como queda señalado — el 
propósito primordial de este ordenador 
es la creación y diseño gráfico sin olvi- 
dar la programación en BASIC, puede 
ser asimismo utilizado con cualquier 
aplicación del extenso catálogo de soft- 
ware de MSX. 

El tercer NMS, es el vídeo computer 
NMS8280, que es el auténtico "bomba- 
zo" del catálogo. 

Sin lugar a dudas, podemos considerar 
a este nuevo MSX más que como un 
ordenador como un sistema integrado 
de tratamiento de imágenes en video. 
Junto con la capacidad de almacena- 
miento de imágenes existe una infini- 
dad de posibilidades de manipulación 
de las mismas que puede convertir 
cualquier hogar en un estudio de vídeo 
profesional. 

El proceso es terriblemente sencillo, 
una vez encuadrada una imagen proce- 
dentes de vídeo cámara, de cinta de ví- 
deo o sencillamente del televisor puede 
digitalizarse para ser almacenada en un 
diskette. A partir de este momento se 
puede editar y manipular la imagen del 
modo que se pueda imaginar, todo esto 
asistido por un potentísimo paquete de 
software videográfico que permite rea- 
lizar efectos tan alucinantes como alte- 
raciones del color, simetrías, superpo- 
siciones de imágenes, zoom, sobreim- 
posición de textos y dibujos, 
combinación y recreación de imagen... 
Además del atractivo que puede supo- 
ner para el hogar, este vídeocomputa- 
dor puede asistir tareas tales como el 
diseño gráfico o el prediseño de boce- 
tos publicitarios. 

La configuración del sistema incorpora 
una unidad de disco análoga a la del 
NMS 8220, y su capacidad de memoria 
es también la misma, siendo también 
destacable la inclusión del teclado nu- 
mérico adicional. 

La gama NMS de PHILIPS no com- 
prende tan sólo ordenadores; para 
muestra de ello sírvanos otra sorpren- 
dente novedad presentada por esta 
firma: 

Se trata del PHILIPS — MUSIC MO- 



1. as JORNADAS DE MSX 





En el Salón Montreal del Expo 
Hotel tuvieron lugar las PRI- 
MERAS JORNADAS DE MSX 
organizadas por nuestra editorial 
MANHATTAN TRANSFER con la 
colaboración de Idealogic, Master 
Computer, Intertec (Microsof), Mitus- 
bishi, Plus Data y Sony, entre otas em- 

firesas. Los temas que se desarrollaron 
ueron Fundamentos y Compatibilidad 
del estándar MSX a cargo de Rafael 
Gómez, director técnico de Máster 
Computer, quien a su vez trató el pun- 
to dedicado al Software; potencia de 
los lenguajes de programación MSX a 
cargo de Eloy Serra, integrante del 
equipo técnico de Idealogic; compati- 
bilidad con sistemas operativos como 
MS-DOS y CP/M abordado por Fran- 
cisco Figueras, Jefe Nacional de Ventas 
de Intertec, S.A., filial española de Mi- 





DULE, que es — nada más y nada me- 
nos — que un sintetizador de sonido 
FM. Cualquier persona, con sólo pul- 
sar una tecla de la fila reseñada en el 
teclado del ordenador este sintetizador 
produce la nota resultante con una pis- 
ta de apoyo, lo que redunda en que 
cualquiera puede — sin saber música — 
interpretar sus propios temas con soni- 
do profesional. 

Por si esto fuera poco, esta unidad lleva 
incorporado un dispositivo de mues- 
treo que permite captar cualquier soni- 
do procedente del exterior utilizando el 



crosof Corp.; Enseñanza Asistida por 
Ordenador, a cargo del Director de la 
empresa Plus Data, especialista en el 
desarrollo de software educativo y 
Aplicaciones gráficas y digitalización 
de imágenes expuesto por Román Car- 
los Gutiérrez integrante del Equipo 
Técnico de la firma Idealogic, una de 
las compañías españolas de mayor 
prestigio internacional en el campo del 
software. Respondiendo a los objetivos 
de estas Jornadas todas las charlas serán 
sintetizadas y tratadas especialmente a 
fin de que nuestros lectores que no pu- 
dieron asistir a las mismas tengan la 
oportunidad de leerlas en nuestrs pági- 
nas. Mientras tanto nuestro agradeci- 
miento a las personas y firmas colabo- 
radoras y también a nuestros lectores 
por el apoyo que nos brindan cons- 
tantemente. 



micro incorporado, un micrófono eter- 
no o la entrada directa de audio, que 
puede combinarse con las pistas de 
apoyo o las melodías. 
También lleva incorporado un interfaz 
MIDI con conexiones IN OUT y 
THRU lo que posibilita la conexión o 
mezcla con cualquier equipo profesio- 
nal equipado con interfaz MIDI. 
Lo más grande de este MUSIC MO- 
DULE, de todos modos es que es com- 
patible tanto con los equipos de la pri- 
mera como con los de la segunda gene- 
ración de MSX. 
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Monitor al día 




IDEOLOGIC: 
SOFTWARE MSX2 y 
ROBOTICA 



— 



Además de los conocidos traba- 
jos de IDEALOGIC, esta pu- 
jante firma de Barcelona ha de- 
sarrollado un interesante catálogo de 
software para la segunda generación, el 
cual será comercializado por PHILIPS. 
Se trata de las primeras novelas de cien- 
cia ficción, misterio y aventura interac- 
tiva que aparecen para MSX2. Los títu- 
los de estos magníficos programas son: 
— Cita con RAMA, basada en lá famo- 
sísima novela del conocido autor de 
ciencia ficción Arthur C. Clarke, que 
participó directamente en el guión del 
programa, con más de 100 gráficos y 20 
melodías. 

— El Mago de Oz, que convierte por 

primera vez la conocida novela en 

aventura interactiva. 

— La isla del tesoro... 

— Farenheit 451, donde te puedes dedi- 



car — como en la novela de Bradbury — 
a preservar la Cultura de la Hu- 
manidad. 

— Amazón, donde se te trasladará a la 
desconocida selva del Amazonas. 
— Dragón world, para los amantes de 
espada y brujería. 

Además de éstos, hay también un caso 
de Perry Masón y un programa de Ae- 
robic... Vamos, que hay para todos los 
gustos. Como curiosidad añadiremos 
que en las carátulas de presentación de 
cada programa, podrás ver el rostro de 
sus creadores. Muy seguros deben estar 
de la calidad ofrecida, sino no darían la 
cara. 

También presentó IDEALOGIC la ga- 
ma de productos "Langage Informati- 
que" orientada principalmente a las en- 
señanzas profesionales y ofrece un 
software y periféricos que constituyen 
el primer paso hacia la robótica educa- 
cional. Esta serie está constituida por 
productos tales como Interfacem tarje- 
ta de relés, microtorno y programas 
para máquinas y herramientas, que se- 
rán comentadas detalladamente en las 
páginas de ésta, tu revista. 

SANYO PRESENTO SU 
NUEVO MPC-200 



L 



a novedad que presentó SAN- 
YO en lo referente al sistema 
MSX la constituyó este equipo, 




perteneciente a la primera generación 
de MSX de atractivo y original diseño. 
Este sólido equipo lleva un sólido te- 
clado profesional en castellano con la 
inclusión de la letra ñ, lo que facilitará 
enormemente el trabajo con programas 
de proceso de texto o similares. 
Para los agoreros que predecían el fin 
de los equipos de la primera generación 
esto constituye una demostración pal- 
pable de que la seriedad que impera en 
todos los fabricantes de la norma está 
por encima de esas consideraciones, y 
que —en el caso de SANYO— la preo- 
cupación por crear equipos accesibles a 
todos hace que vean la luz ordenadores 
como éste presentado en SONIMAG. 
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JUEGA COMO UN 





El pro$. \rama i; 
de la historia 



indible para la liga más larga 



QUINIELAS te ofrece: 

introducir 38 equipos - introducir el partido de la jornada - almacenar los resultados, los goles 
locales y los goles visitantes - estadística gráfica de aciertos - realizar 25 boletos de 8 apuestas 
(200), por reducción o al azar - sacar los boletos por impresora - clasificación detallada - 
estadística gráfica de equipos - estadística gráfica de quinielas - grabación de datos en cinta - 
escrutinio de boletos memorizados - consultas y correcciones - etc., etc. 



PIDENOS QUINIELAS HOY MISMO SOLO 700 Ptas. 
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TIBURON 



Este apasionante juego te va a permi- 
tir recordar las pasadas vacaciones de 
verano puesto que transcurre en el 
fondo del océano. 

Tu gran misión submarina es recoger 
las ostras perlíferas que reposan sobre 
el lecho del mar, intentando esquivar 
el feroz pulpo guardián. Por si esto 
fuera poco, las aguas están infestadas 
de tiburones..., y además hay medu- 
sas venenosas. Date un buen chapu- 
zón y suerte. 




!0 ' 'Programa. : TIBURON 



30 
ez 1 



Autor : Antonio Cano. Rodrigu 



40 ' ' Ordenador: M.S. X. 
50 * ' Local i dad : Jaén 

¿)0 * 9 ? * 9 9 9 9 f * 9 9 9 9, 9 9 9 9 9 999 9 9 9 9 9 9 ■ 9-9 9 9 
? :■ 7 7 

70 W I DTH40 : KEYOFF : COLOR 15,1: SCREEN0 
: LOCATE?, 12: PRINT"UN MONENTO, POR F 
A VOR . " : FOR I =0TO 1 000 : NEXT : DEF I NTA-H , 
K-Z: DIMOX ( 1 1 ) : OX ( 1 1 ) =200: RE=500 
80 COLOR 14, 7, 1 :SCREEN2, 2,0: OREN" GRP 
: " AS# 1 : VDP ( 1 ) = 1 62 : GOSUB940 : GOSUBS70 
: GOSUB560:FORI=1TO10:READ OX(I) ,0Y( 
I) : NEXT 

90 I FPL A Y ( 1 ) < >0THEN90 
100 FORI=0TO3:PUTSPRITEI, , ,20: NEXT: 
C=0: NT=0: TV < 1 ) =2: TV (2) =1 : TV (3) =3: FO 
RI=1T03: TF ( I ) =0: TX ( I ) =50: NEXT: TY ( 1 ) 
=50:TY(2) =80: TY (3) =65: BX=50: BV=1 : AI 
=60 : V I =3 : PX= 1 00 : PD= 1 2 : PC= 1 2 : PA=0 : P 1 
=0: PU=0 

1 1 VDP ( 1 ) = 1 62 : CLG : GOSUB940 : COLOR 1 5 
: FOR J =0TO 1 : RESTORES40 : FOR I = 1 TO 1 2 : RE 
ADT$: PSET (5+J , 10*1+20) , 4 : PR I NT# 1 , T* 



: NEXT: PSET (5+J, 160) , 12:PRINT#1, "PUL 
SA SPACE O EL D I SPA- " : PSET < 5+J , 1 70) 
, 12:PRINT#1, "RO DEL JOYSTICK" : NEXT: 
V= 1 : D=0 : COLOR 1 : VDP ( 1 ) =226 
120 F0RI=1T013:S0UNDI. 120: NEXT 
1 30 FORST=0TO2 : IFSTRIG (ST) THENVDP ( 1 
) =162: CLS: GOSUB940: GOSUB 1040: PUTSPR 
ITE9, „ ,20: GOTO 170 

140 IFX>220ORX<0THENV=-V: IFV<0THEND 
=ÍELSED=0 

150 X=X+V:PUTSPRITE?, ( X , 3 1 ) , 1 4, D : NE 
XT: GOTO 130 

160 "RUTINA PRINCIPAL-- ' 
1 70 AO=0 : VDP ( 1 ) = 1 62 : PL A Y " L60V 1 203CE 
FGAB04C " : F0RI = 1T0NT: PUTSPR I TE I , , , 20 
: NEXT: HX=1 10: HY=35: PA=PA+ 1 : P 1 =P 1 + 1 : 
I FP 1 >99??99 ! THENP 1 = 1 

180 L I NE ( , 90 ) •- ( 1 98 „ 150) ,4,BF:PAINT 
(205,95) ,4:LINE(250, 190) -(205, 180) , 
6, BF: PRINT#1 , US ING "###### " ; Pl: IFPA> 
10THENPA=1 : NT=0: TV ( 1 ) =3: TV (2) =3: TV ( 
3)=4:BV=2 

190 IFPA=5THENPX=0: PC=20: NT=0: GOT01 
020ELSE I FPA >5THENPX = 1 00 : PC=PD : GOTO 1 
020 

200 I F ( P A > 1 ANDP A< 5 ) OR ( PA >6ANDPA< 1 ) 
THENNT=NT+ 1 

210 IFPA=10THENFORI=1TO5:PSET(INT(R 
ND (-TIME) * 155) +35, 115) : DRAWAA* : NEXT 
220 COLORIS: FORI=1TO10: PSET (O X (I) ,0 
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Y(I)+1) , 12:DRAW00$:NEXT:F0RI=1T03:P 
SET (20,50+1) ,4:PRINT#1, "P A N T A L 
L A ";P1:NEXT:VDP(1)=226:PLAY"L60V 
1 204CBAGFEDÜ3C" : FORI=0TO999: NEXT: LI 
NE ( 20 , 50 ) - ( 200 , 60) , 4, BF: COLOR 1 
230 PUTSPR ITE8, (PX, 165), !0,PCsFORI= 
1T013: SOUNDI , 44: NEXT: FORI=230TO1 10S 
TEP- . 5 : PUTSPR I TE0 , (1,29) ,6, 10a PUTSP 
RITE?, <I, 19), 1, 11:NEXT:BX=I: PUTSPR I 
TE9, (110,35) , 1,8:PLAY"M255" 
240 ONINTERVAL=75GOSUB1360: INTER VAL 
ÜN 

250 SPR I TEON : ONSPR I TEGOSUB 1 090 

260 ONST I CK ( ST ) GOSUB420 , 430 , 440 , 450 

,460,470,480,490 

270 IFNTTHEN360 

280 BX=BX+BV:PUTSPRITE 0,(BX,29),6, 
10 

290 IFBX>235ORBX<0THENBV=-BV 

300 IFHY< 1 50ORPA=5THEN250 

310 IFHX<PXTHENPV=-2:PD=12ELSEPV=2: 

PD=14 

320 I FDPTHENDP=0ELSEDP= 1 

330 PX=PX+PV: IFPX<165THENPUTSPRITE8 

, (PX, 165) , 10,PD+DP 

340 GOTO250 

350 * ' MOVIMIENTO TIBURON" 
360 FORI=lTONT 

370 IFTX ( I ) < 0ORPO I NT ( TX ( I ) + 1 6 , TY ( I ) 
) =6THENTV ( I ) «-TV ( I ) :.GOTO390 
380 IFINT (RND ( 1 ) *20) =0THENTV ( I ) =-TV 
(I) 

390 IFTV ( I ) <0THENTF ( I ) =1ELSETF ( I ) =0 

400 TX(I)=TX(I)+TV(I) : PUTSPR I TE I, (T 

X(I) ,TY(I) ) , 14,TF(I) :NEXT:GOTO280 

410 "MOVIMIENTO BUZO" 

420 I FHY< 30THENRETURNELSEHY=HY-2 : HF 

=6:GOTO500 

430 I FPO INT (HX+1 1 „ HY+14) =60RHY< 30TH 
ENRETURNELSEHX=HX+ 1 : HY=HY- 1 : HF=6: GO 
TÜ500 

440 I FPO I NT ( HX + 1 5 , HY + 8 > =6THENRETURN 

ELSEHX=HX+2: HF=2: GOTO500 

450 I FPO INT (HX+8, HY+15) = S 6THENRETURN 

ELSEHX=HX+1 : HY=HY+1 : HF=8: GOTO500 

460 IFPOINT(HX+B, HY+ 1 5 ) =6THENRETURN 

ELSEHY=HY+2: HF=8: GOTO500 

470 I FPO I NT ( H X +8 , HY+ 1 5 ) =60RH X < 0THEN 

RETURNELSEHX=HX- 1 : HY=HY+ 1 : HF=8 : GOTO 

500 

480 IFHX<0THENRETURNELSEHX=HX-2: HF= 
4:GOTO500 

490 I FHX< 0ORHY< 30THENRETURNELSEHX=H 

X-l : HY=HY- 1 : HF=6 

500 I FFHTHENFH=0EL5EFH= 1 

510 PUTSPR ITE9, ( HX , HY ) , 1 . HF+FH 

520 I FHY< 3 1 THENFOR I = 1 TO 1 3 : SOUND 1 , 44 

: NEXTELSEPLAY"M255" 




530 I FHF< 6THEN 1 1 30ELSE 1 1 60 
540 " 'COGE OSTRA' * 

550 AO=AO+1:FORJ=1TO10: IFHX+8>0X(J- 

1) ANDHX+8<0X (J+l )THENC=1 :LINE(OX (J) 

,OY(J) )-(0X(J)+5,0Y(J)+5) , 12,BF:PLA 

Y"G16" : RETURNELSENEXT 

560 """DEFINICION SPRITES" 

570 00*= "c 15br41 2g2f 2nr2ulelh lg 1 " : A 

A*= " C2D3F4L 1 E4U3BL2G3F 1 R 1 E 1 H3 " 

580 FORJ=0TO15: B*=" " : F0RI=1T032 

590 RE ADA: B*=B*+CHR* ( A ) 

600 NEXT: SPRITE* ( J ) =B*: NEXT: RETURN 

610 \ 'DATA TIBURON' ' 

620 DATA 193,96,96,127,63,127,95,19 

6, , , , 192,224, 112,255,246,252,2 

40,64, 192, ,,,,,, 

630 DATA 3,7,14,255,111,63,15,2,3,, 
,,,,,, 131,6,6,254,252,254,250,35, , , 
f > > f f 

640 f ' DATA BUZO" 

650 DATA ,,,,,,3,127,79,56,32,,,,,, 
,,,,,, 176,254, 192, 120, 

660 DATA ,,,,,,1,127,71,,,,,,,,,,,, 

, ,216,254,224, 128, 128 

670 DATA ,,,,,,27,127,3,30,,,,,,,,, 
,,,,128, 254 ,242,28,4, , , , , 

680 DATA ,,,,,,27,127,7,1,1,,, 

, , , , 128, 254, 226, 

690 DATA ,1,1,1,3,3,1,3,3,3,1,1,1,1 
, 1, , , , ,64,64,64, 192, 128, 128, 128, 128 
, 192,64,96, 128, 

700 DATA ,1,1,3,3,1,3,3,3,1,1,1,1,1 
, 1, , , , , , , 128, 128,224, 128, 128, 128, , , 
1 ^8 

710 DATA ,1,1,1,1,1,3,3,3,1,3,3,1,1 
, 1, ,, 128,96,64, 192, 128, 128, 128, 128, 
192, 64, 64, 64, , , 

720 DATA ,1,1,1,1,1,1,3,3,3,1,3,3,1 
, 1, , , 128, , , , 128, 128, 128,224, 128, 128 



730 ' ■ DATA BARCO' ' 

740 DATA 240,252,220,31,63,32,,,,,, 

f •> f r !" f ' f ^«-J*-, A_*tO, ,,,,,,,,,, 

750 ' 'DATA BUZO' ' 

760 DATA ,,,6,6,4,14,31,22,22,7,1,1 

m ? m si > i» i, 128, n m i n 
770 ' ' DATA PULPO' ' 

780 DATA 56,124,247,255,223,127,63, 
62,61,42,42,41,20, 10,5,2, , ,240, 136, 
244, 138, 101, 146,73, 164,82,41, 148,74 
,37,146 

790 DATA 56,124,247,255,223,127,63, 
62,61 ,42,21, 10,5,2, 1, ,,, 192, 160, 208 
, 168,84, 170,85, 170,85, 170,85, 170,85 
, 170 

800 DATA ,,15,17,47,81,166,73,146,3 
7,74, 148,41,82, 164,73,28,62,239,255 
,251,254,252,252, 188,84,84, 148,40,8 
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0, 160,64 

810 DATA ,,3,5,11,21,42,85,170,85,1 
70,85, 170,85, 170,85,28,62,239,255,2 
51,254,252, 124, 188,84, 168,80, 160,64 
, 128, 

820 DATA 5 , 1 80 , 20 , 1 70 ,35,1 80 , 50 ,170 
,65, 180,80, 170, 100, 175, 120, 170, 140, 
175, 160, 170 

830 ' 9 DATA INSTRUCCIONES" 
840 DATA" TIBURON" , ¡ ATENCION 

! Te has metido, en la gran aventura 
sub-, marina. Tu misión es co-,ger 
las ostras perleras, del -fondo del m 
ar. Pero, ¡ CUIDADO ! con el despia-,d 
ado pulpo que las cus-, t odia; con 1 
os hambr i en-, tos tiburones y con lo 
s 

850 DATAlaberintos de coral con, sus 

actinias venenosas. 
860 ' 'PRESENTACION' " 
870 LINE(75, 113) -(135, 130) , 13, BF 
880 DRAW "C IBM 135, B2u 1 2R5U40H20L30G2 
0D40R5D12R60BD31D32M105, 170M75, 145U 
32M85, 130R40M135, 1 13" : PAINT ( 105, 11) 
, 1: PAINT (105, 16?) , 1 : LINE (80, 40) - ( 13 
0,65) , 14, BF 

890 DRAW " C 1 4BM 1 , 1 00M55 , 80 R 1 0M80 , 70 
M 1 1 , 65M 1 00 , 82R80m2 1 , 65m235 , 87m207 
, 95M235, 115M210, 125M190, 113L108M95, 
1 20L20M63 , 1 1 3L 1 0M25 , 1 02M 1 , 1 00 " : PA I 
NT (105, 70) , 14 

900 DRAW " C2BM50 , B5R20D 1 0L5D 1 5L 1 0U 1 5 
L5U 1 0BR25R 1 0D25L 1 0U25BR 1 5R 1 0F5Q5M 1 
3 , 98M 1 05 , 1 00D 1 0L 1 5U25BR20R5D20R 1 0U2 
0R5D25L20U25BR25R 1 5D 1 5M 1 55 , 1 1 0LSM 1 4 
5 , 1 00L5D 1 0L5U25BR25R 1 5D25L 1 5U25BR20 
R5M195, 105U20R5D25L5M185, 95D15L5U25 
BM95, 90R5D5L5U5BD10R5D5L5U5BM140, 90 
R5D5L5U5 

9 1 DRAW " BM165, 90R5D 1 5L5U 1 5c 1 bm40 , 9 
3r 5m47 , 921 5m40 , 93" : PAINT (55, 86) : PAI 
NT (80, 86) : PAINT (95, 86) : PAINT ( 1 13, 86 
): PAINT (145, 86) : PAINT (165, 86) : PAINT 
(182,86) 

920 VDP ( 1 ) =226: PLAY"L8C-F. F16FAF4FA 
G. F16GAE4. C#F. F16FAF4FAG. F16GAE405C 
Ü4A4. 05C04A4. 05C04B. A16B05C04A4. 05C 
04A4. 05C04A4. 05C04B. A16B05C04A4. 05C 
CFEDC4CC04B. A 1 6B05C04A4 . 05CCFEDC4CC 
E. E16EEG4. 04C" : RETURN 
930 ' * PAISAJE' ' 

940 CIRCLE(180,35) ,20, 10, , , 1.4:PAIN 
T( 180,35) , 10: LINE (0,30) -(255, 41) ,5, 
BF:LINE-(0, 150) , 4 , BF : L I NE- ( 200 , 190) 
, 12, BF 

950 DRAW"c6bm0, 190ml70, 180m200, 150m 
234, 41r21u6120m245, 25m255,20" : PAINT 
(250,25) , 6: PAINT (250, 42) ,6 



960 DRAW"cl4bm50, 18m52, 19f Ir4m59, 19 
m61,20m63, 19r2elm67, 20r2e2u2m50, 1'8" 
:PAINT(64, 18) , 14 

970 DRAW"cl5bm50, 16m52, 17-f Ir4m59, 17 
m61 , 18m63, 17r2elm67, 1 8r 2e2u2h 1 1 2h 1 m 
66, 10hll3glm60, 12m58, 13gU3m52, 1512 
":PAINT(65, 10) , 15 

980 DRAW"cl5bml60,21ml62,22f Ir4ml69 
,22ml71 , 23ml73,22r2elml77,23r2e2u2h 
112hlml76, 15hll3glml70, 17ml68, 18gll 
3ml62,2012":PAINT(175, 15) , 15 
990 PUTSPRITE5, (250, 24) , , 20: PUTSPRI 
TE6, (250,24) , , 20 : PUTSPR I TE7 , (250,36 
) , ,20: PUTSPR ITE8, (250,36) , ,20 
1000 RETURN 
1010 ' ' CORALES' ' 

1 020 A*= " BR47G 1 5D 1 0L5U 1 0H 1 5R35BR22D 
1 0F 1 5L40E 1 5U 1 0R 1 " : B*= " BR47H 1 5U 1 0L5 
D 1 0G 1 5R35BR22U 1 0E 1 5L40F 1 5D i 0R 1 " 
1 030 DRAW " C2BM8 , 90D 1 5F20R32G 1 5D 1 0L4 
5U60R8BR37D 1 0F 1 5L20H22U2R27X A* ; X A* ; 
BR10F14U14L14BM45, 150XB*; XB*; ": FORI 
=40TO 1 80STEP35 : PA I NT ( I , 92 ) , 2 : P A I NT ( 
I, 148) , 2: NEXT: PAINT (200, 92) ,2:G0T02 
00 

1040 ' > MARCADOR' ' 

1050 CIRCLE(245,65) ,5, 14, , , 1.4:PAIN 
T (245, 65) , 14: LINE (240, 65) -(250, 110) 
, 14, BF 

1 060 FQR I =0TO 1 : COLOR 1 5 : PSET ( 225+ I , 1 
15) , 6 : PR I NTtt 1 , "AIRE": PSET (215+1,130 
) : PRI NTtt 1 , "VIDAS": PSET (205+1, 150) :P 
RINTttl, "PUNTOS": PSET (190+1, 170) : PRI 
NT# 1 , " PANTALLA " : COLOR 1 : PSET ( 70+ 1,1) 
,7:PRINT#1, "RECORD: ": NEXT : PSET ( 223 , 
140) , 6:PRINTttl, VI 

1 070 PSET ( 205 , 1 60 ) , 6 : PR I NTtt 1 , US I NG " 

tttttttttttt" ; PUs PSET < 134, 1) , 7: PRI NTtt 1 , US 

ING"tttttttttttt"; RE: RETURN 

1 080 ' ' COMPROBAC I ONES ' ' 

1090 SPRITEOFF 

1 100 IFHY<35ANDC=1THEN1200 

1110 IFHY>35THEN1270 

1120 RETURN 

1 130 IFPOINT (HX+1 , HY+8) =20RP0INT (HX 

+8, HY+7) =20RP0INT (HX+15, HY+8) =20RPO 

I NT (HX + 8, HY+10) =2THEN1270 

1 140 IFÍPOINT (HX+1, HY+8) =150RP0INT( 

HX+8, HY+7) =150RP0INT(HX+15, HY+8) =15 

ORPOINT (HX+8, HY+10) =15) ANDC=0THENGO 

SUB550 

1150 RETURN 

1 160 IFPOINT (HX+8, HY+1 ) =20RP0INT (HX 
+7, HY+8) =20RP0INT (HX+8, HY+15) =20RPÜ 
I NT (HX+1 0, HY+8) =2THENG0SUB 1270 
1170 I F ( PO I NT ( HX+8 . HY+ 1 ) = 1 50RP0 I NT ( 
HX+7, HY+8) =150RP0INT (HX+8, HY+15) =15 
ORPOINT (HX+10, HY+8) =15) ANDC=0THENGO 



27 



si 



Programa 




SUB550 
1180 RETURN 

1190 "PUNTOS, EXTRAS Y RECORD" 
1 200 I NTERV ALOFF : C=0 : FOR J = A ITOl 10: B 
EEP:PU=PU+1: LINE (240, J) - (250, J) , 6:L 
INE<250. 168) -(205, 160) , 6 , BF : PR I NT# 1 
, US I NG " ###### " ; PU 

1210 IF (PU=500ORPU=5000ORPU=50000 ! □ 
RPU=250000 ! ORPU=500000 ! 0RPU=999999 ! 
) ANDV I < 9THENPL A Y " 04L 1 6AGB " : FOR I =0TO 
300:NEXT: VI=VI+1 : LINE (238, 148) - (230 
, 140) ,6,BF:PRINT#1,USING"#"; VI 
1220 IFPU>RETHENRE=PU: LINE (180, 10)- 
(134, 1) p 7, BF: PRINTttl, US ING "######"; 
RE 

1 230 I FPU=999999 ! THENPU=0 
1240 NEXT:CIRCLE(245,65) ,5, 14, 1.4 
:PAINT(245,65) , 14: LINE (240, 65) - (250 
, 110) , 14, BF: AI=60: I FAO= 1 0THENFOR 1=1 
T013: SOUNDI, 44: NEXT: INTERVALOFF: SPR 
ITEOFF: FOR I =HXT0255STEP . 5: PUTSPRITE 
0, (1,29) ,6, 10: PUTSPRITE9, (I, 19) , 1, 1 
1 : NEXT: BX=I : PLAY"M255" : GOTO170 
1250 INTERVALON: RETURN 
1260 "BUZO MUERTO"' ' 

1270 SPR ITEOFF: INTERVALOFF: IFHY>160 
THEN 1 290ELSEPLA Y " M255 " : FORJ=HYTO160 
STEP.5:PUTSPRITE9, <HX, J) ,9,7: IFPOIN 
T(HX+9, J+15)=6THENHX=HX-1 



1280 NEXT 

1 290 I FHX < PXTHENPV=- 1 : PD= 1 2ELSEPV= 1 
:PD=14 

1300 F0RJ=PXT0HXSTEPPV:PUTSPRITE8, ( 
J, 165) , 10,PD+DP: IFDPTHENDP=0ELSEDP= 
1 

1310 FOR I =0TO50 : NE X T I , J : FOR I =0TO 1 : P 
LAY"GGL6GGL4B~AAGGF+G " s NEXT 
1320 IFPLAY ( 1 ) < >0THEN1320 
1330 VI=VI-1: LINE (238, 148) -(230, 140 
) ,6,BF:PRINT#1,U5ING"#";VI: IFVI==0TH 
ENFORI=0TO2000: NEXT: GOTO100ELSEHX=1 
10: HY=35: PX=J: LINE (240, 60) - (250, 110 
) ,6,BF:CIRCLE(245,65) , 5, 14, , , 1 . 4: PA 
INT(245,65) , 14: LINE (240, 65) - (250, 11 
0) , 14,BF:C=0: AI=60 

1340 IFAO=10THENPUTSPRITE0, , , 20: PUT 
SPR I TE8 , , , 20 : PUTSPR I TE9 , , , 20 : GOTO 1 7 
0ELSEGOTO230 
1350 "AIRE" 

1360 LINE (240, AI) -(250, AI) ,6:AI=AI+ 
1 : I FA I > 1 1 0THEN 1 270ELSERETURN 




Test de listado i 



Tiburón 



1 1 s i DE LISTADOS. Para usar el Test de Listado que publicamos al final de cada programa debe cargarse el programa 
correspondiente publicado en nuestro número 7 del mes de noviembre, pág. 28. 



10 


- 58 


210 


- 57 


410 


- 58 


610 


- 58 


810 


- 11 


1010 


- 58 


1210 


-215 


20 


- 58 


220 


- 30 


420 


- 86 


620 


- 51 


820 


- 76 


1020 


- 1 1 


1220 


*-j 


30 


- 58 


230 


-188 


430 


- 1 30 


630 


-217 


830 


- 58 


1030 


-230 


1230 


-204 


40 


- 58 


240 


-249 


440 


- 91 


640 


- 58 


840 


-206 


1040 


- 58 


1240 


-203 


50 


- 58 


250 


-211 


450 


-206 


650 


- 77 


850 


-164 


1 050 


- 14 


1250 


- 11 


60 


- 58 


260 


-159 


460 


- 99 


660 


- 13 


860 


- 58 


1060 


-245 


1260 


- 58 


70 


-180 


270 


-126 


470 


-103 


670 


-221 


B70 


-152 


1070 


- 55 


1270 


-239 


80 


-247 


280 


-104 


480 


- 53 


680 


- 68 


880 


-153 


1080 


- 58 


1280 


-131 


90 


-224 


290 


-138 


490 


-148 


690 


-230 


890 


-171 


1 090 


-178 


1290 


-106 


100 


-197 


300 


- 48 


500 


-235 


700 


-202 


900 


-109 


1 100 


- 36 


1300 


-147 


1 10 


- 46 


310 


-108 


510 


-245 


710 


-230 


910 


- 87 


1 1 1 


- 46 


1310 


-162 


120 


-120 


320 


-253 


520 


- 25 


720 


-202 


920 


- 1 50 


1120 


-142 


1 320 


-179 


130 


- 79 


330 


-227 


530 


-235 


730 


- 58 


930 


- 58 


1130 


- 83 


1330 


- 69 


140 


-205 


340 


-145 


540 


- 58 


740 


- 59 


940 


-184 


1 140 


-196 


1 340 


-147 


150 


-172 


350 


- 58 


550 


-156 


750 


- 58 


950 


-231 


1 150 


-142 


1350 


- 58 


160 


- 58 


360 


- 71 


560 


- 58 


760 


- 61 


960 


-147 


1160 


-224 


1360 


- 63 


170 


-125 


370 


-113 


570 


_ 43 


770 


- 58 


970 


- 58 


1170 


-196 






180 


— 3 


380 


-163 


580 


-132 


780 


- 75 


980 


-148 


1180 


-142 






190 


- 45 


390 


-238 


590 


-213 


790 


-194 


990 


- 92 


1190 


- 58 


TOTAL: 
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Programa 



por José Ribelles Miquel 



CURVAS DE 

LISSAJOUS 



Se trata de una de las curvas más co- 
nocidas de los estudiosos de la Geo- 
metría Analítica. Como se puede ver 
en este corto listado, la representa- 
ción gráfica de estas curvas no es algo 
difícil para tu MSX, aunque si hubie- 
ras de trazarlas con plantilla perde- 
rías muchas horas. 




10 OPEN" QRP : " fiS#1 

20 COLOR 1,15,11 

30 S CREEN 1 

40 CLS 

50 KEY OFF 

60 LOCATE 3, 1 ¡PRINT" 



CURVAS DE LISSAJOU 



70 LOCATE 0,4 : INPUT"FACTOR DE FRECUENCI 
A Nl=" ;N1 

30 LOCATE 0,3! INPUT" FACTOR DE FRECUENCI 
A N2=" ; N2 

30 LOCATE 0,12: INPUT "DESFASE*" J S 
1 00 LOCATE O ,16: INPUT "RESOLUCION*" ¡ F 
110 IF Nl>10 OR N2>10 THEN PRINT" LA FRE 
CUENCIA DEBE SER <1 O" : FOR X=l TO 1000JN 
EXT : GOTO 20 

1 20 COLOR 1,14,15: SCREEN 2 

1 30 PSET t 7 1 , 25 ) , 1 4 : PR I NTtt 1 , " CURVAS DE L 

ISSAJQUS" 

1 40 PSE T C 1 , 50 > , 1 4 : PR I NTtt 1 , " N 1 = " ; N 1 
150 PSET (10 ,75 ),14:PRINT#1 
1 60 PSET C 1 3 , 1 00 > , 1 4 : PR I NTtt 1 
170 GQSUB 300 

H=N1*1 10 
H=N2*1 1 O 



"N2=" ;n-; 

"D=";S 



1 80 
1 90 
200 
210 



THEN 
THEN 



IF N1>N2 
IF N2>M1 

IF N1=N2 THEN H=N1*1 10 
IF N1=0 OR N2=0 THEN H=50 
220 FOR W=0 TO 50*3.1 41 532# STEP F/H 
230 Y=40*SINCN1*W) 
24 O Y 1 «40*S INC NI * C W- C F/H ) ) ) 



250 X=60* < SINÍ N2*W+S*3 . 141532tt>) 

260 X 1 =60* C S I N C N2* < W— < F/H ) J +S*3 .141 592tt 

') ) 

270 LINECX+145, 35 -Y )-(. X 1 +1 45 , 95-Y1 ) 
280 IF INKEY$="D" THEN CLS : GOTO 20 
290 NEXT W 

300 LINE C 72 , 40 > - C 2 1 3 , 1 50 > , 1 5 , BF 
310 RETURN 



Test de 


listado» 


C. de Lissajousi 


10 -224 


130 


-144 


250 -137 


20 - 95 


140 


-200 


260 -208 


30 -215 


1 50 


-227 


270 - 65 


40 -159 


160 


-155 




50 -1S3 


170 


-200 


290 -218 


60 - 83 


180 


-120 


300 -181 


70 -192 


1 90 


-121 


310 -142 


80 -198 


200 


-121 




90 -249 


210 


-21 1 




100 -248 


220 


- 17 




1 1 - 206 


230 


- 20 


TOTAL : 


120 ~1 16 


.240 


- 91 


4833 
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Programa 



ipor J. Carlos Oros 



LOTERIA 
PRIMITIVA 



Poco hay que decir acerca de un exce- 
lente programa que te va a ayudar a 
rellenar los boletos del popular "LO- 
TO" que cada semana hace ricos a 
unos pocos e infelices a muchos. Es- 
peramos que sirva para que te puedas 
encontrar entre los elegidos. Si consi- 
gues 6 aciertos, en esta redacción es- 
tamos dispuestos a aceptar de buen 
grado cualquier obsequio por tu 
parte. 




10 

20 
30 
40 
50 
60 



*********************** 



* 

* 
* 
* 



ÉOTERIA PRIMITIVA 
PARA 

MSX-CLUB 



70 * * * 
80 " * POR J. CARLOS OROS * 
90 ? *********************** 
100 : 

110 COLOR 15,4,4 

120 SCREEN 2: OPEN"GRP: "AS#1 

130 A*="D20FREU12R2U4L2U4" 



30 



70 LOCATE, £': PR I NT BTR I NG$ ( 37 . S<HC0) 



140 B*="REU13L3U3D16" 

1 50 C*= " R3F3D 1 0GL4HU7ER2UL3U3 " 

160 D*="L2U4R2D4" 

170 LINE<8,0)-<200, 168) , 12, BF 

180 GOSUB 1490 

LINE (8, 30) - (200, 30) , 1 
LINE (56, 60) -(176, 156) , 1,B 
DRAW " BM65 , 65 " : PR I NT# 1 



190 

200 
210 
220 
A" 
230 
240 



"LOTERIA" 
DRAW " BM85 , 75 " : PR I NT# 1 , " PR I M I T I V 



********* CONDICIONES ******** 



DRAW " BM 1 00 , 90 " : PR I NT# 1 , 
DRAW " BM65 , 1 20 " : PR I NT# 1 , 
S OROS" 

250 FORT=0 TO 2000:NEXTT 
260 SCREEN 
270 : 
280 
** 
290 
300 
310 
320 
ZAR 
330 



"POR" 

" J . CARLG 



DIM B(49) 

CLS: COLOR 15, 4, 4: KEYOFF 
PRI NT "NUMERO DE BLOQUES A REAL I 
C 1-3-6] " : INPUT N 

AND N<>3 AND N<>6 THEN 



IF NOl 
GOTO310 

340 IF N=l THEN 
IF N=3 THEN 
IF N=6 THEN 



350 



X=6:GOTO 370 
J=3:X=6:G0T0 510 
oojí' ir m— o i nciN J=6:X = 6:G0T0 510 
370 PRI NT: PRI NT "QUIERES HACER APUES 
TAS MULTIPLES CS/ND " : INPUT F* 
380 IF F*="S" OR F*="s" THEN GOTO 3 
90 ELSE X=6:J=1:G0T0 480 
390 CLS: PRI NT "NUMERO APUESTAS C7-28 
-84-210-462-924]": INPUT J 
400 IF J<>7 AND J<>28 AND JOS4 AND 
JO210 AND JO210 AND J<>462 AND J 
<>924 THEN GOTO 390 



410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
** 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 



IF 
IF 
IF 
IF 
IF 
IF 
IF 



J=6 

J=7 

J=28 

J=84 

¿==210 

J=462 

J=924 



THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 



X=6: J=l 

X=7 

X=8 

X=9 

X=10 

X = l 1 

X=12 



****** DIBUJO CASILLERO ***** 



SCREEN 2 
COLOR 15,4,4 

LINE (8,0) -(230, 168) , 12, BF 
LINE (8, 32) -(230, 32) , 1 
LINE (150, 32) -(150,0) , 1 
DRAW " BM 1 55 , 1 " : COLOR 2 : PR I NT# 1 , 
"568924564" 
570 GOSUB 1490 

580 DRAW"BM8, 43": COLOR 15: PRINTttl , " 

NUMERO DE BLOQUES :";N 

590 DRAW"BM10, 100" : C0L0R4: PRINTttl , " 

APUES" 



EL MEJOR 



PROGRAMA 



DEL ANO 



CANA 

VOTANDO 



AL MEJOR 



Entre todos aquellos cuyos votos hayan sido 
para los programas que queden en los dos 
primeros puestos sortearemos cartuchos, 
cintas, joysticks, adaptadores de tarjetas, etc. 
El plazo finaliza el 30 de noviembre de 1986 y 
los resultados se darán a conocer en el núme- 
ro especial de Reyes. 



: PRI NT SPACE$<16) 



VOTO POR 

Publicado en el n° de MSX club. 

Nombre y apellidos 

calle n° 

Ciudad Prov 

DP Tel 

Escribe en el sobre: VOTO mi programa 
Roca i Batlle 10-12 
08023 Barcelona 



700 GC 

710 RE 



1040 GOSUB 1 130: GOTO 330 
1050 REM 

1060 REM ERRORES 



Programa 



600 DRAW "BM10, 1 30C 1 R35U 1 5L35D 1 5 " 
610 DRAW " BM 10, 119": COLOR 15:PRINT#1 
, J 

620 FORP=l TO N: COLOR 15,4,4 
630 LINE<50,62)-<210, 130) , 15, B 
640 DRAW " BM60 , 1 30C 1 5D5R 1 55U60L4 " 
650 PAINT (61 , 131 ) , 15 

660 DRAW "bm56, 68": PRI NTttl, "1 3 15 

22 29 36 43 2 9 16 23 

30 37 44 3 10 17 24 31 

38 45 4 11 18 25 32 39 

46 5 12 19 26 33 40 47 

■i 

670 DRAW"bm56, 108" : PRINT#1 , "6 13 20 
27 34 41 48 7 14 21 28 

35 42 49 

680 : 

690 ' ******* GENERACION NUMEROS ** 

*** 

700 : 

710 FORL=l TO X:PLAY"vl5164o7a":C0L 
ORI 

720 A=INT(RND(-TIME) *50) 
730 IF A=B (A) THEN GOTO 720 
740 B(A)=A 

750 IF A<0 OR A>50 THEN GOTO 720 



760 IF A=l 


THEN 


DRAW"BM56,68" 


: PRI 


NTttl, " 1" 








770 IF A=2 


THEN 


DRAW " BM56 , 76" 


:PRI 


NT#1, "2" 








780 IF A=3 


THEN 


DRAW"BM56,84" 


:PRI 


NT#1, "3" 








790 IF A=4 


THEN 


DRAWBM56, 92" 


: PRI 


NT#1 , "4" 








800 IF A=5 


THEN 


DRAW " BM56 , 100 


" : PR 


INTttl, "5" 








810 IF A=6 


THEN 


DRAW " BM56 , 108 


" : PR 


INT#1, "6" 








820 IF A=7 


THEN 


DRAWBM56, 116 


" : PR 


I NTttl , "7" 








830 IF A=8 


THEN 


DRAW"BM72 ¡( 68" 


: PRI 


NTttl, "S" 






840 IF A=9 


THEN 


DRAW"BM72,76" 


:PRI 


NT#1, "9" 








850 IF A=10 


THEN 


DRAW"BM72,84" 


:PRI 


NTttl, "10" 








860 IF A=ll 


THEN 


DRAWBM72, 92" 


: PRI 


NTttl, "11" 








870 IF A=12 


THEN 


DRAWBM72, 100 


" : PR 


INTttl , "12" 








880 IF A=13 


THEN 


DRAW"BM72, 108 


" : PR 


INTttl , "13" 








890 IF A=14 


THEN 


DRAWBM72, 116 


":PR 


INTttl, "14" 








900 IF A=15 


THEN 


DRAW"BM96,68" 


sPRI 


NTttl, "15" 








910 IF A=16 


THEN 


DRAW"BM96,76" 


:PRI 



NTttl, "16 




920 IF A=17 THEN DRAW " BM96 , 84 " : PRI 
NTttl , "17" 

930 IF A=18 THEN DRAWBM96, 92" : PRI 
NTttl „ "18" 

940 IF A=19 THEN DRAW " BM96 , 1 00 " : PR 
INTttl , "19" 

950 IF A=20 THEN DRAW"BM96, 108" : PR 
INTttl , "20" 

960 IF A=21 THEN DRAWBM96, 1 16" : PR 
INTttl, "21" 

970 IF A=22 THEN DRAW " BM 1 20 , 68 " : PR 
INTttl , "22" 

980 IF A=23 THEN DRAW " BM 1 20 , 76 " : PR 
INTttl, "23" 

990 IF A=24 THEN DRAW " BM 1 20 , 84 " : PR 
INTttl, "24" 

1000 IF A=25 THEN DRAW "BM 120, 92" 3 P 
R INTttl , "25" 

1010 IF A=26 THEN DRAW "BM 120, 100" :P 
RINTttl , "26" 

1020 IF A=27 THEN DRAW " BM 1 20 , 1 08 " : P 
RINTttl , "27" 

1030 IF A=28 THEN DRAW " BM 1 20 , 1 1 6 " : P 
RINTttl , "28" 

1040 IF A=29 THEN DRAW " BM 1 44 , 68 " : PR 
INTttl , "29" 

1050 IF A=30 THEN DRAW " BM 1 44 , 76 " : PR 
INTttl, "30" 

1060 IF A=31 THEN DRAW " BM 144, 84 " : PR 
INTttl, "31" 

1070 IF A=32 THEN DRAW " BM 1 44 , 92" : PR 
INTttl , "32" 

1080 IF A=33 THEN DRAW " BM i 44 , 1 00 " : P 
RINTttl, "33" 

1090 IF A=34 THEN DRAW " BM 1 44 , 1 08 " : P 
RINTttl , "34" 

1100 IF A=35 THEN DRAWBM144, 1 16" : P 
RINTttl , "35" 

1110 IF A=36 THEN DRAWBM168, 68" : PR 
INTttl, "36" 

1120 IF A=37 THEN DRAW " BM 1 68, 76" : PR 
INTttl , "37" 

1130 IF A=38 THEN DRAW " BM 1 68 , 84 " : PR 
INTttl , "38" 

1140 IF A=39 THEN DRAW "BM 168, 92" : PR 
INTttl , "39" 

1150 IF A=40 THEN DRAW " BM 1 68 , 1 00 " : P 
RINTttl , "40" 

1160 IF A=41 THEN DRAW " BM 1 63 , 1 08 " : P 
RINTttl , "41 " 

1170 IF A=42 THEN DRAW "BM 168, 1 16" : P 
RINTttl , "42" 

1180 IF A=43 THEN DRAW"BM192, 68" : PR 
INTttl , "43" 

1190 IF A=44 THEN DRAW " BM 1 92 , 76 " : PR 
INTttl , "44" 

1200 IF A=45 THEN DRAW "BM 192, 84" : PR 
INTttl , "45" 




1210 IF A=46 THEN DRAW " BM 1 92 , 92 " : PR 
INT#1 , "46" 

1220 IF A=47 THEN DRAW " BM 192,1 00 " : p 
RINTttl, "47" 

1230 IF A-4B THEN DRAW " BM 192,1 08 " : P 
RINTttl , "48" 

1240 IF A=49 THEN DRAW "BM 192, 1 16" : P 

RINTttl, "49" 

1250 NEXT L:Q-Q+1 

1260 PRESET (70, 140) : COLOR l:PRINTttl 



1270 PRESET (72, 140) : COLOR lSsPRINTtt 
1, "BLOQUE " ;Q 

1280 PRESET ( 1 , 160) : PR I NT# 1 , " PARA S 
EGUIR PULSA UNA TECLA " s S*= I NPUT* ( 1 ) 
1290 NEXT Ps P-J*50: COLOR 15,12,12 
1300 : 

1310 •-*********** FINAL *********** 
** 

1320 : 
1330 CLS 

1340 COLOR 15,12,12 
1350 GOSUB 1490 

1 360 PRESET ( 20 , 72 ) : COLOR 1 : PR I NT# 1 ; 
"RESUMEN DEL BOLETO" 

1370 PRESET (20, 78) : PRINTttl , " 

W " 



1380 PRESET (20, 84) : COLOR 15: PRINTttl 
, "NUMERO DE BLOQUES : " ; N 
1390 PRESET (20, 94) : PRINTttl, "NUMERO 
DE APUESTAS: " ; J 

1400 PRESET (20, 104) : PRINTttl, "PRECIO 

DEL BOLETO : ";P; "PTS" 
1410 PRESET ( 10, 1B0) : COLOR 9:PRINTttl 



, "PULSA UNA TECLA PARA TERMINAR" 
1420 W*=INPUT*(1) 

1430 SCREEN : CLOSE : N=0 : J-0 : Q=0 
1440 COLOR 15,4,4 
1450 END 
1460 : 

1470 ' ******** GRAFICO *********** 
1480 : 

1490 DRAW " BM20 , 02C3D20FREU20BM26, 20 
U8" 

1500 DRAW"BM24, 1 0ER2FD1 2GL2HU 12" 

1510 DRAW"BM29,02":DRAW A* 

1520 DRAW 11 BM33 , 1 0ER4FD6GL2GDFR2FDGL 

4HU11BM37, 12D2LU2R" 

1530 DRAW"BM40, 23U12E2R3D2GGD9G" 

1540 DRAW"BM46,23":DRAW B* 

1550 DRAW"BM49,09":DRAW C*:DRAW"BM5 

3, 20": DRAW D$ 

1560 CIRCLE(64, 1 5 ) , 9 , 3 : PA I NT ( 64 , 15) 

n 3 

1570 CIRCLEÍ64, 15) , 5, 12, 3. 3, 6. 28 
1580 DRAW " BM74 , 30C3U 1 9E2R2F2D9G2LD8 
BM76, 1BU5RD5 

1590 DRAW " BM80, 23U 1 2E2R3D2GGD9G " 

1 600 DRAW " BM86 ,23": DRAW B$ 

1610 DRAW"BM89, 23U 1 2E2R2F2E2R2F2D1 2 

L2U 1 0HLGD 1 0L2U 1 0HLGD 1 0L " 

1620 DRAW"BM102,23":DRAW B* 

1630 DRAW"BM105,02":DRAW A* 

1640 DRAW "BM1 12, 23" : DRAW B$ 

1650 DRAW'BMl 15, 09D5FD4FD2FR3EU2EU4 

EU5L3D3GD3LU3HU3L2" 

1660 DRAW"BM124,09":DRAW C$:DRAW"BM 
128, 20": DRAW D* 
1670 RETURN 



SUSCRIBETE A ^ 

Suscribiéndote no sólo tienes la seguridad de tener todos los meses tu 
MSX CLUB DIZ PROGRAMAS en tu casa sino que recibirás 12 
números pagando sólo 10 



BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS 



Nombre y apellidos 
Calle 



Ciudad Provincia 

D. Postal Teléfono 



N.° 



Deseo suscribirme por doce números a la revista MSX CLUB DE PROGRAMAS a partir del número 

que pago adjuntando talón a la orden de: MANHATTAN TRANSFER, S.A. - C^fj^iB^fo^mB'B^om 

Tarifas : España por correo normal Ptas. 1 . 750, — 
Europa por correo normal Ptas. 2.000, — 
Europa por correo aéreo Ptas. 2.500, — 
América por correo aéreo USA$ 25USA$ 

Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB. NO SE ADMITE CONTRAREEMBOLSO. 
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CAZA PIRATAS 



Fomenta la creatividad. Respeta el dere- 
cho de autor. Centenario de la conven- 
ción de Berna 1886-1986. 



Condiciones: 

Toda denuncia para esta sección deberá venir suscripta con 
los datos personales del denunciante, aunque su nombre no 
aparecerá publicado. 

— Deberá aportarse toda documentación que acredite el 
objeto de la denuncia, de lo contrario no se tendrá en cuenta. 

— La documentación recibida se hará llegar a la marca afec- 
tada para que tome las medidas jurídicas oportunas. 

— Una vez publicada la denuncia, ya no se tendrán en cuen- 
ta las que lleguen posteriormente sobre el mismo programa. 

— Los denunciantes recibirán como recompensa el progra- 
ma original denunciado. 

— Recordamos que se considera piratería la desprotección y 
copia de programas en cualquier formato y su uso con fines 
de lucro. 




"CUEVAS DEL ORO" editado en cassette por 
LOAD N'RUN es presuntamente una copia del 
programa "EL ORO DE ALI BABA" editado 
por Manhattan Transfer, S.A. 




Test de listado ■ 


_ T 


primitiva! 


10 


- 58 


570 


-114 


1 130 


-109 


20 


- 58 


580 


- 3ÉÍ 


1 140 


-110 


30 


- 58 


590 


-169 


1 150 


-141 


40 


- 58 


600 


-249 


1 160 


-151 


50 


- 58 


610 


- 68 


1170 


-152 


60 


- 58 


620 


- 1 45 


1180 


-109 


70 


- 58 


630 


- 8^. 


1 190 


- 1 1 


80 


- 58 


640 


— 1 


1200 


-111 


90 


- 58 


650 


-100 


1210 


-112 


100 


- 58 


660 


-250 


1 220 


-152 


110 


- 93 


670 


-144 


1230 


-162 


120 


-242 


680 


- 58 


1240 


-163 


1 30 


-231 


690 


- 58 


1 250 


-157 


140 


-155 


700 


- 58 


1260 


- 55 


150 


-253 


710 


1 


1270 


- 11 


160 


-158 


720 


-206 


1 280 


-233 


170 


- 78 


730 


-210 


1 290 


-109 


180 


-114 


740 


- 4 


1300 


- 58 


1 90 


- 35 


750 


-119 


1310 


- 58 


200 


- 67 


760 




1320 


- 58 


210 


- 19 


770 


-223 


1330 


-159 


220 


-187 


780 


-224 


1340 


-105 


230 


- 24 


790 




1350 


-114 


240 


-170 


800 


- 9 


1360 


-236 


250 


-179 


810 


- 19 


1370 


- 96 


260 


-214 


820 


- 20 


1380 


-136 


270 


- 58 


830 


-234 


1390 


-196 


280 


- 58 


840 


-235 


1400 


-225 


290 


- 58 


850 


- 17 


1410 


-245 


300 


- 89 


860 


- 18 


1420 


-118 


310 


- 39 


870 


- 58 


1 430 


- 91 


320 


-163 


880 


- 68 


1440 


- 93 


330 


-224 


890 


- 69 


1450 


-129 


340 


- 86 


900 


- 35 


1460 


- 58 


350 


- 1 07 


910 


- 36 


1470 


- 58 


360 


-113 


920 


- 37 


1 480 


- 58 


370 


-247 


930 


- 38 


1490 


- 67 


380 


-234 


940 


- 78 


1500 


-255 


390 


-103 


950 


- 79 


1510 


-231 


400 


-109 


960 


- 80 


1520 


-156 


410 


-152 


970 


- 76 


1 530 




420 


- 21 


980 


- 77 


1540 


-234 


430 


- 41 


990 


- 78 


1550 


- 19 


440 


- 98 


1000 


- 79 


1560 


- 79 


450 


-223 


1010 


-119 


1570 


-236 


460 


-234 


1020 


- 129 

x j — r 


1580 


-181 


470 


-187 


1030 


-130 


1590 


- 6 


480 


- 58 


1040 


- 96 


1600 


-238 


490 


- 58 


1 050 


- 88 


1610 


- 1 40 


500 


- 58 


1060 


- 89 


1620 


- 19 


510 


-216 


1070 


- 58 


1 630 


- 18 


520 


- 93 


1080 


- 1 30 


1640 


- 20 


530 


-108 


1 090 


-140 


1 650 


-186 


540 


- 5 


1 100 


-141 


1 660 


-112 


550 


- 67 


1 1 1 


-107 


1670 


-142 


560 


- 20 


1120 


-108' 


TOTAL: 18641 



P.V.P. 2.495 pts. 



INTERCOMPATIBLE SOFTW4 





P.V.P. 1.900 pts. 1 

miND QAmSS SR0NA.&A. 

FNMM 

BOOGA-BOO (La Pulga) 



MHmBim 




P.V.P. 1.625 pts. 



Jueg 
papa 
Meni 




P.V.P. 2.495 pts. 




P.V.P.1.625 pts. 



3BK+ 



ff 


UND <áQ/l\gS &5RQNA.SA. 




IBUG-Brreai 






> 


^^^^^^ 






| P.V.P.2.495 pts. 1 



Precio Venta Público recomendado: — I.V.A. incluido. Disponibles en todos los establecimientos 
de Software, o directamente a MIND GAMES ESPAÑA, S.A.: Mariano Cubí, 4 entlo 1 a - 08006 

BARCELONA - Telf. (93) 218 34 00 



A 



POR DELANTE Y SIEMPRE AVANZANDO 



MITSUBISHI 

MSX COMPUTER SYSTEMS 



MITSUBISHI ELECTRIC 

MLG1 



1 '*- • 




^2 



la viva imagen 
del profesional 



Nuevo precio 56.696 + IVA. 

La nueva generación MITSUBISHI 
MSX 2 sistema compacto, conjuga 
las características domésticas con 
las prestaciones más 
profesionales. 
MITSUBISHI. El concepto 
informático en pleno avance. 




GMERIAS 



